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Regole Fluide Di Geometria Audiovisiva. 

Intervista Con Scott Arford 

Claudia D'Alonzo 



Da più di dieci anni Scott Arford è uno 
dei nomi di riferiemento per la scena 
artistica e musicale legata ai nuovi 
media della Bay Area di San Francisco, 
vincitore della della Menzione di 
Onore per la sezione Digital Music del 
Prix Ars Electronica 2005. 

Architetto di formazione, Scott Arford 
è docente universitario e autore di 
installazioni audio e video, rassegne, 
live media set, registrazioni in studio. 
Una molteplicità di mezzi, pratiche e 
risultati legati da una profonda 
riflessione teorica che si declina in 
opere e progetti, spesso portati avanti 
in collaborazione con altri artisti, tra i 
quali ad esempio Scott Jenerik, Kit 
Clayton, Francisco Lopez e John 
Duncan. 


Alla sua attività di autore è affiancata, 
dal 1996, da quella di promotore e 
catalizzatore catturale, con la 
fondazione di spazio 
polifunzionale aperto al pubblico e 
agli artisti a San Francisco. Un’attività, 
quella di Arford, varia ma coerente, 
una produzione dalla quale traspare 
un tratto comune, punto focale di una 
ricerca incentrata sulla natura dello 
spazio, inteso come campo di 
interazione tra due forze: l'incontro tra 
la potenza fisica del suono e della 
luce, utilizzate per costruire lo spazio 
dell'esperienza e della percezione 
umana. 

Le regole di costruzione dell’edilizia 
audiovisiva di Scott Arford sono 
regole flessibili e fluide, come fluida è 
la materia di suono e luce. 
Un’attenzione per lo spazio che Arford 
ha "imparato” dall’architettura ma che, 
grazie alla commistione tra suono ed 
immagine, ridisegna le regole dello 
spazio architettonico fino ad 
annullarle, per andare oltre la 
superficie, oltre il limite ultimo dello 
spazio architettonico. 
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Claudia D’Alonzo: Vorremmo iniziare 
parlando del tuo progetto 7hz. Com’è 
nato, come si è sviluppato negli ultimi 
anni e quali potrebbero essere le sue 
evoluzioni future e le sue potenzialità? 

Scott Arford: 7hzè uno spazio 
industriale a San Francisco nel quale 
artisti e musicisti vivono e lavorano. E’ 
anche lo spazio e il nome dello studio 
nel quale ho prodotto gran parte dei 
miei lavori ed è a volte utilizzato come 
studio di registrazione per progetti 
esterni. Per molti anni è stato usato 
per delle performance di musica noise 
e sperimentale e, in qualche 
occasione, è stato un cinema per 
rassegne di video sperimentale. E’ 
stato anche uno studio per produzioni 
indipendenti. E’ il nome del mio sito. 
7hz ha attivato una specie di brand o 
facciata pubblica per numerosi 
progetti sonori, video, produzioni che 
ho sviluppato con esso, da solo o in 
collaborazione con altri. Quindi 7hzè 
ed è stato un mucchio di cose, ma 
tutte incentrate sui media 
sperimentali. In senso assoluto, sin dal 


suo inizio, 7hzè stato un’affermazione 
del potere del suono. 

Claudia D’Alonzo: Ci parli di Stili Life 
(almost), Another Day in Three Actsl 
in particolare, in che modo si colloca 
rispetto ai tuoi precedenti lavori 
video? Come mai ha scelto di 
realizzare un lavoro con un esplicito 
legame al cinema come linguaggio 
audiovisivo condiviso dalle masse? 

Scott Arford: Stili Life è una mia 
personale meditazione su come 
sentivo il mondo intorno a me nel 
momento in cui l’ho prodotta. Si basa 
sulla depressione, la paura, il 
desiderio, la perdita deM’amore, la 
guerra...ll mondo si muove verso un 
punto morto (un’atmosfera pesante di 
sicuro!). Il lavoro prende in prestito 
tutte le immagini che lo compongono 
dal miglior film di Zombie - Non si 
deve profanare il sonno dei morti ( Let 
Sieeping Corpses Lie - 1974). Sono un 
grande fan dei film di zombie, in 
particolare di quelli surreali, onirici, 
bellissimi. Quelli nei quali lo stile, 
l’atmosfera e le immagini guidano la 
storia. Questo per me è cinema puro. 
Quindi, in questo senso, Stili Life 
condivide molto con altri miei lavori 
non figurativi, per l’idea di visione pura 
che si muove verso l’astrazione. C’è un 
inquietante senso di vuoto 
spaventoso che permea tutti questi 
lavori. 

Dal punto di vista tecnico Stili Life è 
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legato ad un programma per la TV via 
cavo che Michael Nine ed io abbiamo 
prodotto nel 1998, chiamato Fuck TV. 
Ciascun episodio aveva un tema che 
noi volevamo esplorare attraverso una 
raccolta di quanto più materiale 
possibile di footage, rivolte o 
esecuzioni ad esempio, campionate 
da diversi monitor e schermi. Questo 
processo avrebbe cambiato 
drasticamente lo sguardo e la 
comprensione e noi volevamo 
rimontarlo in qualcosa di nuovo. In 
molti casi la colonna sonora rimaneva 
quella originale. Come con molti miei 
progetti, la motivazione parte da un 
desiderio travolgente di farlo. 
Solitamente non cerco di spiegarlo o 
razionalizzarlo sul momento. 



Claudia D’Alonzo: Perchè hai scelto di 
effettuare il found footage delle 
immagini dal monitor televisivo? Con 
questo tipo di “campionamento" entra 
in ballo nell’opera non solo il film 
originale ma anche un suo possibile 
medium. 


Scott Arford: Stili Life è una sorta di 
film zombie capovolto. Il simbolo 
dello zombie era appropriato per 
l’idea che ho provato ad esprimere a 
livello metaforico - la disperazione, lo 
smarrimento etc. di cui parlavo prima. 
Lo zombie è un virus inarrestabile che 
contagia qualsiasi cosa tocca. E’ una 
manifestazione dell’idea occidentale 
dell’apocalisse e infetta/colpisce sia 
l’individuo che la società. 

Il sampling è un elemento importante 
in questa storia. Lo zombie sopravvive 
replicandosi e moltiplicandosi 
all’infinito: è un cancro. Come le 
cellule cancerose, lo zombie non è un 
originale, è un facsimile ottenuto con 
un programma di riproduzione. Anche 
il procedimento di sampling può 
essere visto come una sorta di cancro, 
un processo di ‘zombificazione’. C’è un 
gradino di distanza rispetto 
all’originale. Il sample si sta 
diffondendo nella cultura di massa, 
sta diventando un meme e sta 
infettando. Un esempio di questo si 
può vedere nella storia dei programmi 
americani televisivi di cartoni animati 
dal Fiintstones ai Criffin e oltre. Qui 
non è solo il tema del nucleo familiare 
ad essere costantemente campionato, 
ri-campionato e ripetuto, anche la 
gran parte deN’umorismo in questi 
programmi dipende dal 
campionamento [sampling) di altri 
programmi televisivi e icone della 
cultura pop. E questo è vero per 
innumerevoli film e programmi 
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televisivi. In effetti, per uno spettatore 
che non abbia dimistichezza con la 
cultura pop, difficilmente questi 
programmi potrebbero essere 
divertenti e probabilmente non 
avrebbero alcun senso! Ed ora lo 
zombie sta addirittura mangiando sé 
stesso. Gli attuali film di zombie 
possono tralasciare totalmente la 
presentazione e la spiegazione di cosa 
sia uno zombie, di come esso sia 
diventato ciò che è, di come ucciderlo 
etc., perchè il virus dei film di zombie 
si è diffuso. Tutti noi ora sappiamo 
cos’è accaduto, l’assunzione di potere 
da parte degli zombie è oramai una 
condizione data! Questa è ormai una 
spirale discendente verso l'immobilità 
alla quale occorre compensare con 
l’originalità, la creatività e l”ingegno. 

In Stili Life, non era importante 
solamente campionare lo zombie, ma 
anche campionario da uno schermo 
per coinvolgere il medium - come 
strumento di diffusione del virus. Ho 
cercato di rendere il processo di 
putrefazione che la ‘zombificazione’ 
comporta. Quando uno diventa uno 
zombie, c’è una rottura - con la carne, 
con la possibilità di poter pensare 
autonomamente, e infine con la 
propria stessa civilizzazione. 
Attraverso la ripresa dello schermo, 
l’immagine originale diventa non- 
morta. Siamo testimoni dello scontro 
tra il film originale e lo schermo 
televisivo stesso, una lotta per la 
dominazione dell’immagine. L’effetto 


di scaglionamento delle linee di 
scansione, le zoomate nell’immagine, 
l’effetto pixel, e la saturazione 
eccessiva del colore, infettano e 
deteriorano l’immagine. 

Vorrei aggiungere un’ultima cosa 
riguardo al sampling. Mi piacerebbe 
fare una precisazione rispetto ad 
alcune di queste affermazioni, perchè 
io non credo che il sampling sia 
intrinsecamente problematico, 
canceroso, o che esso produca 
necessariamente zombie come 
propria manifestazione. E’ chiaro che il 
sampling può produrre lavori 
incredibili, originali ed ispirati. E, come 
hai sottolineato, l’ho usato spesso e 
forse non sempre in modo così 
critico! 



Marco Mancuso: Parliamo della tua 
attività di musicista; la tua ultima 
produzione Solici State Fiesh / Soiid 
State Sex, è stata realizzata in 
collaborazione con Francisco Lopez, e 
prima ancora hai collaborato con 
Randy Yau e Michael Nine. Quanto è 
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stato importante per te lavorare con 
Francisco Lopez, ad esempio, ben 
noto per il suo rifiuto della 
rappresentazione visiva del suono, e 
come sei stato influenzato dalla 
tensione visiva nel tuo modo di creare 
musica? E quali sono, più in generale, 
le tue principali influenze nel suono, 
nella musica e nelle arti visive? 

Scott Arford: E’ stato un grandissimo 
piacere lavorare con Francisco Lopez. 
E’ un amico e ho ammirato il suo 
lavoro per molto tempo. Ho 
apprezzato davvero molto il suo 
conceptdi musica assoluta, perchè 
focalizza l’ascoltatore su quello che 
c’è di veramente importante nella 
musica - su ciò che realmente 
compone il suono. Quando faccio un 
lavoro in studio, questo è anche il mio 
obiettivo. Penso che la collaborazione 
per Solici State, più che qualunque 
altra cosa, sia una collaborazione 
intellettuale. E’ stata creata con la 
stessa idea e gli stessi obiettivi - cioè 
come ascoltare qualcosa, cos’è 
l’esperienza dell’ascolto. 

Le mie principali influenze artistiche 
sono state quegli artisti e amici ai 
quali sono stato molto vicino. In 
particolare, quando ho iniziato 
facendo noise e musica sperimentale, 
le tecniche, le tecnologie e i processi 
oltrepassavano ogni precedente 
concetto di stile e c’erano meno punti 


di riferimento. Questo non è per dire 
che non ce n’erano abbastanza, ma io 
non ero effettivamente consapevole 
della storia della musica sperimentale. 
Quindi, mi piacerebbe passare del 
tempo con gli amici trastullandomi 
con vecchi strumenti, cercando nuovi 
modi per produrre suono, andando ai 
mercatini delle pulci, mixando tracce, 
e in generale divertendoci con la 
musica. Questa è stata, ed è, 
un’enorme influenza per me. 

Ci sono, ovviamente, molte altre cose 
che mi hanno ispirato: i fenomeni di 
Fortean, in particolare gli UFO e storie 
di fantasmi, i collage di Robert 
Rauschenberf e Kurt Schwitters, i libri 
di Philip K. Dick, Stanislaw Lem e 
William S. Burroughs, i film di David 
Cronenberg, David Lynch, e John 
Carpenter. Alcune influenze musicali 
sono stati ELO, il musical di Jeff 
Wayne tratto da La Guerra dei mondi, 
David Bowie, Skinny Puppy, e le 
notevoli registrazioni Anckarstr m. 

Una enorme influenza per la mia 
sensibilità estetica sono stati infine i 
paesaggi del Kansas occidentale dove 
sono cresciuto (che non è un 
paesaggio piatto, ma piuttosto un 
ondeggiare di colline a curve basse 
con qualche minima punteggiatura 
data da sporadici alberi), il ronzio che 
provoca guidare il trattore per ore in 
piedi e l’odore degli alberi di lillà. 
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Marco Mancuso: Come musicista e 
come visual artist, sei chiaramente 
influenzato dalla tua formazione di 
architetto. In alcuni dei tuoi lavori 
audiovisivi, come 7 Illinois Street, i 
porti industriali, i paesaggi, gli sfondi 
notturni industriali, i ritratti 
panoramici, sono usati come 
materiale visivo diretto. In altri lavori 
come Static Room, ti concentri 
sull’architettura dei tuoi set audiovisivi 
per rendere più immersivo lo spazio, 
come anche nella tua esperienza con 
il Recombinant Media Lab o il Bmw 
Pavillion. In atri, infine, come Untitled 
for television, il tuo lavoro riduce il 
sistema audiovisivo alla sua forma più 
essenziale e rudimentale, con 
riferimento al Bauhaus, alle teorie 
minimaliste e agli studi sull’idea- 
forma-colore. Affermi che 
‘“architettura fornisce un ottimo 
contrappunto alla media art”; quindi 
vorrei chiederti, nei tre lavori che ho 
nominato, qual’è il confine tra le due 
discipline, quali sono i punti di 
contatto e quali le differenze 
principali? 


Scott Arford: Ad un livello molto 
elementare il mio approccio ad ogni 
sforzo creativo è la spazialità nella 
natura. E' un processo intuitivo di 
organizzazione spaziale, che qualche 
volta arriva in modo naturale. In 
architettura questa relazione è molto 
diretta. Teoricamente, l’architettura si 
occupa di creazioni tangibili, ma il 
processo mentale è lo stesso. Mi 
piacerebbe dimostrare che c’è molta 
più libertà di esplorare lo spazio nei 
lavori suono o video, di quanta ce ne 
sia in architettura. Gli architetti sono 
obbligati a conciliare le faccende 
spaziali con una realtà davvero 
difficile fatta di regole edilizie, 
preventivi, utilità, funzionalità, 
proprietà, e l’intera istituzione 
dell'edilizia e della costruzione. Il tipo 
di geometrie che prendono forma 
dall’edilizia è spesso più di natura 
legale, politica, e finanziaria che non 
spaziale o creativa. 

Quindi come artista, puoi lavorare in 
modo molto più libero. Nel lavoro 7 
Illinois Street, il pensiero 
architettonico e spaziale incomincia 
con il contenuto del lavoro (edifici e 
paesaggi industriali), la 
spazializzazione del suono e la 
creazione di nuovi spazi funzionali da 
un’unica realtà. In Static Room c’è 
anche la creazione di un nuovo, 
sebbene astratto, spazio visivo. Una 
delle immagini rappresentative di 
Static Room è una specie di glitch che 
appare realmente come fosse un 
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edificio, un castello elettronico. Quindi 
come composizioni visive, c’è l'uso 
dello spazio nella classica modalità del 
visual design e delle teorie 
cinematografiche. Immagini, 
astrazioni, oggetti, tutto esiste 
aM’interno del frame, si sovrappone e 
combacia. Sia reale che immaginario, 
concreto o astratto, lo spazio è creato 
dalle interazioni formali di questi 
pattern di luci pulsanti. Questo è lo 
spazio aM’interno dello schermo. 

Forse più interessante è lo spazio che 
lo schermo può creare fuori da se 
stesso. 7 Illinois Street è stato 
originariamente progettato come 
un’installazione circolare a dieci canali. 
Lo spazio compreso tra gli schermi 
improvvisamente diventa un campo 
quieto circondato da questi paesaggi 
surreali. La colonna sonora favorisce 
l’illusione che non ci siano muri, solo 
paesaggi industriali: ora stiamo 
veramente parlando di creazione dello 
spazio! 

Static Room e Untitled for Televisions 
portano quest’idea ancora oltre. In 
parte perchè le immagini sono non 
figurative ed in parte per la loro 
intensa vibrazione visiva. Questi 
pattern stoboscopici e flickeranti 
cambiano (caricano!) completamente 
la stanza e modificano l’idea di visione 
dello spazio esterno aN’immagine 
contenuta nello schermo. L’immagine 
diventa uno specchio e riflette lo 
spazio dietro lo spettatore e 


l’esperienza fisica. Il segnale audio 
generato dal video pulsa insieme alla 
retina dello spettatore che si espande 
e contrae per i visuals stroboscopici. 

La stanza stessa cambia forma, come 
un’ombra si sposta e si muove intorno. 
Lo schermo diventa un riflettore, 
cercando, allungandosi dal suo 
mondo piatto, di toccare e 
accarezzare una nuova dimensione 
tutt’intorno. Questa è un’architettura 
di suono e luce! 



Marco Mancuso: La relazione tra 
suono, visione e spazio è per te 
qualcosa di fisico, permanente, 
spaziale in ogni tuo lavoro audiovisivo. 
Specialmente lavorando con il suono, 
esso diventa un segnale fisico in lavori 
come Infrasound o Tv-lv, 
trasfomandolo in un segnale video 
come nelle sperimentazioni dei 
Vasulka del secolo scorso. Questo 
suono provoca una connessione 
fisico-psichica con il pubblico, si 
muove verso uno spazio 
tridimensionale, creando architetture 
e paesaggi acustici. Anche qui c’è un 


9 



forte collegamento con una questione 
importante in architettura: quindi, 
come lavori con il suono, con la sua 
spazializzazione, la sua natura fisica, e 
quali sono le differenze principali con i 
tuoi lavori sul suono utilizzati per i tuoi 
album, in studio, come puro 
musicista? 

Scott Arford: Il suono è una forza 
fisica, anche l'immagine può essere 
fisica. Ma, allo scopo di stabilire 
questa relazione per con lo 
spettatore, e giocarci e manipolarla 
come un artista, alcuni requisiti tecnici 
e fisici sono necessari. Quello che 
intendo è che un sistema PA deve 
essere potente e posto correttamente 
nello spazio, le immagini devono 
essere luminose, e ben posizionate, 
etc. Ogni club, squat, galleria, 
negozio, etc ha un PA differente, 
materiali, dimensione, etc. - ogni 
spazio è differente e la performance è 
sempre un’azione site specific. Come 
Uve performer, bisogna avere il miglior 
controllo possibile su questi fattori. 
Non si può avere controllo, tuttavia, 
su come un individuo sta per ascoltare 
o vedere un CD o un DVD. Dunque, un 
lavoro creato per questo dovrebbe 
essere differente. Gli effetti a bassa 
frequenza, ed altre considerazioni 
site-specific non hanno senso. 
Composizione, attenzione, direzione, 
effetti stereo e qualità del suono, 
ritmo etc. Questi elementi (che spesso 
possono essere tralasciati nei set Uve) 


diventano molto più critici per il 
successo di un lavoro registrato! 
Personalmente apprezzo il mixaggio 
in studio e la creazione di spazi stereo 
densi e intensi e spero che questo si 
senta nei miei lavori registrati. 

Claudia D’Alonzo: Molta parte della 
tua ricerca è incentrata sulle modalità 
di esperienziare il proprio corpo 
attraverso la stimolazione data da 
suono-immagine e spazio dell’opera. 
Che tipo di sviluppo ha avuto negli 
anni questa ricerca, anche in relazione 
agli apparati tecnologici che hai 
utilizzato nei diversi lavori? 

Scott Arford: Una volta ho ricevuto un 
biscotto della fortuna che mi ha 
cambiato la mia vita. Mi piace 
ripensarci, è capitato proprio quando 
avevo iniziato da poco a fare musica: 
in realtà stavo per smettere, arte, 
musica, qualsiasi cosa! Non avevo 
soldi ed ero quasi senza attrezzature - 
solo una vecchia radio, un registratore 
a quattro tracce, e un effetto di scarsa 
qualità. Questo biglietto della fortuna 
diceva “Usa qualsiasi tecnologia hai a 
disposizione”. Sono andato a casa, ho 
collegato la radio, l’effetto e il 
registratore, e ho iniziato a registrare! 
E’ stato indimenticabile: l’effetto di 
riverbero portato in overdrive 
modulava la ricezione radio nel modo 
più incredibile, i erano suoni creati 
insieme daiéidierèhpetsKtàt'téra prima 
cassetta viene 

da questo. 
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Quindi ho ampliato il mio studio, ma 
l’idea è rimasta. Amo usare strumenti 
primitivi per raggiungere risultati 
diretti - segnali grezzi, controllo delle 
tracce, dati etc. Credo sia essenziale 
provare delle cose senza idee 
preconcette su come si veda o come 
si senta. Niente può essere bello se 
presti attenzione a questo e perdi di 
vista la vera natura. Mi piace fare cose 
"sbagliate" e vedere cosa succede. 
Molti progetti sono nati da questo - 
collegando il video con l’audio o 


l’audio col video. Questo 
cambiamento è andato avanti 
attraverso numerosi progetti e mi ha 
permesso di fondere suono e 
immagine in alcuni lavori audiovisivi 
intensamente esperienziali. 

Chiaramente i computer e le altre 
tecnologie mi hanno dato un nuovo 
livello di controllo su questi processi. 
Abbraccio veramente sia il vecchio 
che il nuovo. Qualche volta le 
tecnologie non acquistano valore 
artistico fino a che non iniziano a 
diventare obsolete. Continueranno ad 
essere un ottimo potenziale e fonte di 
ispirazione per fondere insieme il 
nuovo e il vecchio, per creare 
qualcosa di totalmente diverso. 


http://www.7hz.org 
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Almost Cinema 2009. Alla Ricerca Dell’effetto 

Cinematica 

Lucrezia Cippitelli 



Arrivato al suo quarto compleanno, 
anche quest’anno Almost Cinema ha 
accompagnato il Film Festival di 
GentLa mostra, organizzata da Èva de 
Groote, la curatrice dell’area media del 
centro per le arti e spettacolo Vooruit, 
è ospitata come le ultime edizioni 
(che ho visitato e presentato in un 
testo critico pubblicato giusto un 
anno fa, 

http://www.digicult.it/digimag/articl 

e.asp?id=1524) nei fantastici spazi art 
Nouveau dello stesso Vooruit. 

Ancora una volta il Festival nel festival 
si è dimostrato un progetto che 
merita la visita da Bruxelles. Una 
scommessa difficile per un progetto 
curatoriale che punta a raccogliere 
lavori che giocano con il cinema e con 


la possibilità di isolarne alcune 
caratteristiche peculiari e trasportarle 
fuori dallo schermo. Ambiente, 
immersione, movimento, suono, luci, 
immagini, narrazione sono i principi di 
base dell’illusione cinematografica. E’ 
possibile trasporre ognuno di questi 
elementi in un’installazione che 
produca un effetto cinematico sullo 
spettatore? 

La scommessa sembra vinta anche 
quest’anno, pur nella sua essenzialità, 
costruendo un percorso secondo me 
non facile da colmare di progetti che 
funzionino. La riflessione 
sull’espansione del concetto di 
cinema e sulla trasposizione 
dell’esperienza cinematica in una 
proposta estetica che eluda la 
narratività del linguaggio del film è 
una ricerca che si sta definendo negli 
ultimi anni in maniera più organica e 
consapevole, grazie anche al Invero di 
ffftietbprovcéffiiéjTti da approcci e 
formazioni molto diverse (dal 

al ). Il passaggio dalla 

teoria alla pratica di un lavoro che 
funzioni e che riesca a costituire un 
esperienza cinematica è un fatto per 
niente scontato. 
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Img: courtesy by Bas van Koolwijk 

Almost Cinema si è svolto, come nelle 
precedenti edizioni, sotto forma di 
mostra ed programma di 
presentazioni. L’evento 
teorico/performatico ha avuto come 
serata di punta una presentazione a 
cura di Baltan Lab (il nuovo medialab 
finanziato dallo stato olandese e 
organizzato e fondato ad nell’ex 
laboratorio di ricerca della Philips ad 
Eindhoven dalla crew di Sonic Acts). 
Qui le live performances Lsp di Edwin 
van der Heide, Synchronator di Bas 
van Koolwijk e Cert Jan Prins e PV868 
di TeZ, hanno seguito tre 
presentazioni pomeridiane da parte 
degli stessi artisti. Focus: la possibilità 
di operare nell’ambiente, dal vivo, 
usando tecnologie e softwares 
autoprodotti. 

La parte espositiva si è sviluppata 
attraverso un percorso tra sette artisti, 
Hans Op de Beeck, Felix Hess, 
Aernoudt Jacobs, Bram Verven, Pablo 
Valbuena, Juliana Borinski, Kurt 
D’Haeseleer & Bérengère Bodin, Jean- 


Noel Montagné, i cui lavori sono stati 
installati nelle sale Art deco 
dell’edificio. Celebration di Hans Op 
De Beeck è il lavoro che ha 
certamente attratto la maggior parte 
degli spettatori. Belga di nascita e con 
una carriera internazionale alle spalle 
più che mainstream, costellata di 
mostre personali nelle principali 
istituzioni del Belgio (dov’è nato nato 
e vive), Op de Beeck ha una classica 
formazione da Fine Arts-. Accademia a 
Bruxelles, ricerca alla Rijskacademie di 
Amsterdam, residency al MoMA. 

Negli anni ha esposto i suoi lavori 
(oggetti, fotografie, video, 
installazioni) da Argos di Bruxelles al 
Mukha di Anversa, nelle fiere e nelle 
gallerie internazionali più à la page. Ed 
è proprio una di queste, la Galleria 
Continua di San Giminiano e Pechino 
che ha prodotto nel 2008 proprio 
Celebration-. un tableau vivant 
proiettato nell’ambiente scuro del 
black box. Un sontuoso banchetto 
carico di cibi e decorazioni di ogni 
sorta attende immobile in mezzo al 
paesaggio arido di un deserto 
montagnoso. Osservando la 
proiezione ci accorgiamo che non si 
tratta di una stili ma di una sequenza, 
il cui soggetto è fisso e immobile. Solo 
il suono e i movimenti minimi della 
tovaglia mossa dal vento e dei 
personaggi che popolano il quadro 
tradiscono che si tratta di un video. 
Camerieri, tavola imbandita, cuochi, 
aspettano in silenzio ed osservano la 
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platea. L’attesa instaura una relazione 
con l’osservatore che prende quasi 
parte a questa situazione costruita 
dall’artista. 


r 

w 


Img: courtesy by Almost Cinema 2009 

Interattivo ma in forma 
completamente diversa il lavoro di 
Felix Hess, artista con tutt’altra storia 
rispetto al percorso di De Beeck. Hess 
è uno scienziato, nato negli anni 
Quaranta all’Aja e diventato sound 
artist dopo un dottorato in fisica 
nucleare. Un personaggio come solo 
in Olanda se ne possono essere (e 
penso qui a un altro gigante della 
ricerca tra arte, scienza e tecnologia, 
nato e vissuto a L’Aja di cui ci siamo 
occupati qualche numero fa, Dick 
Raaimakers - 

http://www.digicult.it/digimaq/articl 

e.asp?id=1596) . di quelli la cui ricerca 
scientifica convertita in ricerca 
artistica ha certamente influito sulla 
nascita di istituzioni come spazi di 
ricerca e medialab in giro per tutto il 
paese. 

Noto per le sue macchine del suono 


( Moving Sound Creatures e How light 
is changed into music sono i lavori più 
famosi in questo senso), Hess ha dopo 
un lungo corteggiamento da parte 
della curatrice, ha accettato di portare 
la sua installazione In thè Air, del 1995. 
L’installazione è di una semplicità 
disarmante: decine e decine di 
bandierine di carta e legno sono 
fissate sul pavimento. La presenza ed 
il movimento degli osservatori fanno 
sì che queste si muovano e sembrino 
far fluttuare l’intero pavimento. 
L’interattività è qui primitiva e 
basilare: le onde prodotte dal 
movimento degli spettatori 
producono invisibili cambi di 
pressione che fanno muovere l’opera. 

I cambi di pressione sono "neH’aria” 
come dice il titolo del lavoro, e 
l’esperienza cinematica è qui cinetica 
nel senso storico del termine: dal 
cinetismo dei Mobiles di Calder in poi. 

Altro lavoro che merita una diversione 
è l’installazione di Pablo Valbuena, 
architetto ed artista spagnolo che 
lavora sulla costruzione di spazi 
attraverso l’illusione percettiva. Al V2_ 
di Rotterdam lo hanno inquadrato nel 
progetto di ricerca su\\’ augmented 
reality. Valbuena lavora sulla 
percezione dello spettatore e sul suo 
coinvolgimento fisico aN’interno di 
spazi che si generano attraverso l'uso 
di contenuti proiettati (o aggiunti 
dall’artista). 

L’installazione pensata per Almost 
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Cinema fa parte delle sue Extension 
series: la sua disarmante semplicità 
aggiunta al fatto che il lavoro funziona 
completamente e totalmente facendo 
vedere allo spettatore forme e 
tridimensionalità che non esistono, ne 
fanno uno dei lavori più riusciti di 
questa edizione del festival. Una sala 
buia è illuminata in un angolo dal 
fascio di luce bianca di un video 
proiettore. Il fascio di luce è in 
movimento: un gioco di ombre e luci 
che aggiungono o sottraggono luce a 
una semplice e sottile struttura 
angolare di polistirolo bianco, fanno 
intravedere delle strutture 
geometriche che esistono solo nel 
cervello dell’osservatore. 



Img: courtesy by Jean Noe I Montagne 


Da ricordare anche i lavori di Jean 
Noel Montagné e Aernoudt Jacobs. Il 
primo, un’installazione fatta di specchi 
e luci (alla vecchia maniera dell’arte 
cinetica e programmata) che 
reagiscono al comportamento dello 
spettatore, 

. Il secondo, 

, un’installazione fatta di 
ghiaccio in scioglimento il cui rumore 
produce un soundscape minimale nel 
quale immergersi. 


http://vooruit.be/ nl/serie/50 

http://www.filmfestival.be/ 


Je te parlerai dans un 
reflet de lumière 
Permafrost 
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Buon Compleanno, Art Futura 

Barbara Sansone 



ArtFutura ha compiuto 20 anni (un’età 
molto rispettabile per un festival 
suN’argomento) e li ha celebrati 
neN’edificio IMAGINAdi Barcellona. 
Per chi pensava di sentire la 
mancanza del tradizionale Mercat de 
le Flors (per quanto effettivamente 
fosse uno spazio decisamente più 
adeguato), in realtà si è rivelato 
curioso seguire questo festival nel 
famoso @22, il distretto 
dell’innovazione, oggetto di tante 
controversie, ancora sventrato da 
lavori interminabili ma già vestito di 
un’impronta futuristica. 

Peccato le proiezioni calcistiche di 
golTV a getto continuo su 
maxischermo all’entrata, che non 
creavano esattamente l’atmosfera di 
un evento culturale. E peccato anche 
per i numerosi e incessanti disguidi 
audio e video e per l’incoerenza 


dell’illuminazione, cose che 
nell’ambito di un festival sulle 
tecnologie del futuro dovrebbero 
apparire ben più che digerite. 

A parte questo, ArtFutura, come in 
ogni edizione, ha dato ampio spazio 
ad alcuni portavoce degli ambiti più 
disparati della cultura tecnologica, da 
quella pop a quella più colta, da quella 
più orientata alla scienza a quella più 
tesa verso una dimensione artistica, 
da quella più commerciale a quella più 
concettuale, da quella più collettiva a 
quella più individualista, da quella più 
pratica e realista a quella più utopica e 
immaginativa. Come sempre, da 
ventanni, nel costante tentativo di 
supere la dicotomia, di indagare lo 
spazio che separa gli opposti e che è 
quello dove pullulano i germi 
dell’innovazione o, per usare le parole 
di Stelarc “dove risiede l'intelligenza". 



Img: courtesy by Imrove Everywhere 


16 




Fedele al suo schema, il festival si è 
articolato in conferenze, esposizioni, 
proiezioni audiovisive, concorsi 
(Siggraph, Vida, 3D ArsFutura), 
cerimonie ed eventi paralleli, anche se 
quest’anno separati tra l’edificio 
IMAGINA e il centro d’arte Santa 
Monica. L’evento si è aperto con un 
FlashMob di Improv Everywhere, 
coordinato da un file mp3 che si 
scaricava dal Web e che si è svolto in 
contemporanea in quattro città 
spagnole: Barcellona, Madrid, Murcia 
e Vigo. In totale hanno partecipato più 
di 1800 persone, ballando, 
congelandosi, eseguendo una 
performance collettiva in mezzo alle 
strade più affollate per 45 minuti. 

Di seguito nel centro d’arte Santa 
Monica si è brindato all’inizio dei lavori 
e all’apertura del giardino di sculture 
di Sachiko Kodama. L’avevamo già 
vista a Màquinas & Almas, ma le sue 
opere, sculture cinetiche animate 
dalla magia del ferrofluido, non 
riescono a stancarci. La mostra 
chiuderà il 15 di novembre e per chi 
passi a Barcellona prima di quella data 
è un appuntamento caldamente 
raccomandato, oltre che gratuito. 

E gratuito è stato anche il primo 
giorno di conferenze. Per motivi di 
capienza era necessario prenotare 
l’entrata, ma grazie all’atteggiamento 
di molti probabilmente questo è un 
favore che non si ripeterà, per via del 


fatto che la sala è rimasta mezza 
vuota, nonostante le entrate fossero 
esaurite già alcuni giorni prima 
dell’inizio dei lavori. Si vede che anche 
quando si tratta di arte i più danno 
valore solo a quello che pagano e non 
si preoccupano di chi potrebbe essere 
tagliato fuori per colpa loro. I tre giorni 
di intense conferenze, ampiamente 
documentate sul sito web del festival 
e dei rispettivi oratori, hanno ospitato 
tre incontri particolarmente 
interessanti e ispiratori. 

Il primo, leggero e spiritoso, per 
quanto concettualmente profondo, è 
stato con gli scanzonati Multitouch 
Barcelona, già visti all’OFFF e pupilli 
del suo direttore Héctor Hayuso, 
intervistati da Marvin Milanese lo 
scorso Digimag 46 di Luglio-Agosto 
2009 
( 

http://www.digicult.it/digimag/articl 

e.asp?id=1519) . Il loro lavoro è 
totalmente diretto all’umanizzazione 
delle tecnologie. Non amano dire 
“utente”, preferiscono la parola 
“persona”. Non amano dire 
"interfaccia”, preferiscono la parola 
“esperienza”. Quello che cercano di 
fare è evitare che le tecnologie 
raffreddino la gente e anzi fare in 
modo che le persone scaldino la 
tecnologia, pervadendola di 
sensazioni, emozioni, chiamando in 
causa i sensi e la partecipazione 
fisica. 
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Img: courtesy by Multitouch 
Barcelona 


Ecco il perché della loro interfaccia 
umana {Hi, am a reai human 
interface), dei loro schermi tattili dove 
è importante che i partecipanti 
interagiscano anche tra loro per 
fomentare le relazioni umane, a 
dispetto delle reti sociali che invece 
creano legami virtuali che il più delle 
volte non si concretizzano e che non 
sono comparabili con quelle reali: un 
abbraccio inviato su Facebook è 
davvero come un abbraccio fisico? Per 
loro assolutamente no. 

E per sottolineare la loro posizione, 
dopo la loro simpatica presentazione 
hanno voluto regalare al pubblico 
dell’ArtFutura l’esperienza delle loro 
opere. Hanno distribuito alcune delle 
1000 palle che sono avanzate da un 
esperimento fallito a Lisbona e Dani 
(esperto di design e multimedia ma 
anche ottimo attore), travestito da 
Space Invader, ha lasciato che il 
pubblico lo “uccidesse” con una 
pioggia di palle di gomma. Un’ottima 


dimostrazione di come si può fare 
molto con poco, offrendo 
un’esperienza interattiva e umana allo 
stesso tempo. 

Il primo giorno di conferenze si è 
concluso in modo affascinate con 
l’intervento di Enric Rui'z Celi di 
Cloud9, un architetto sensibile e 
preparato. La sua presentazione in 
alcuni momenti ha rasentato la 
performance, quando accompagnava 
con commenti quasi di poesia sonora i 
video di cui le musiche erano state 
scelte attentamente. Anche le 
immagini di una macchina digitale che 
scolpiva un pezzo di marmo 
diventavano così fortemente 
emozionanti, per non parlare della sua 
ricerca sulle bolle, assistito dall’artista 
Pep Bou. 

E così, come bolle di sapone, Enric 
vuole che siano i prodotti 
dell’architettura. Effimeri, per non 
sacrificare le generazioni successive di 
architetti, per non immobilizzarsi 
sotto il peso della storia, come accade 
in Italia. Questa affermazione solleva 
interrogativi importanti e che spesso 
affliggono chi rispetta e ama la storia 
e l’archeologia ma allo stesso tempo 
non vuole fermare l’evoluzione dei 
tempi e l’avanzare delle tecnologie. La 
convivenza di queste due dimensioni 
della cultura umana non sempre è 
facile e richiede rinunce significative. 
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Img: courtesy by Enric Ruìz Celi 


Le opere di Enric sono costruite con 
materiali leggeri, intelligenti, 
autonomi, capaci di generare energia, 
di catturare e restituire la luce e il 
calore, di creare paesaggi in continua 
rinnovazione. Come il padiglione di 
sale Sed presentato alla Expo di 
Saragozza, l'unico privo di aria 
condizionata; o il MediaTIC di 
Barcellona, ancora in costruzione, 
rivestito di cuscini che si deformano 
da soli per mantenere il microclima. 

Sulla scia di Gaudi, ciò che muove 
Cloud9 nelle sue battaglie sono il 
rispetto della natura e della biomassa, 
l’ecologia, la sostenibiltà, l’autonomia, 
il tentativo di arrivare al 2020 con il 
20% del consumo di energia 
proveniente da risorse pulite, come 
impone la legge europea, pena la 
ridicola soluzione di comprare 
emissioni di C02 dall’Africa, per 
esempio. 

E, last but not least, il festival ha 
permesso al suo pubblico di ammirare 
i lavori di Boolab, commentati da 


Coke Ferreiro e Lucas Elliot. Questa 
agenzia di produzioni, fortemente 
contaminata (nel senso più positivo 
del termine) e nata come costola di 
Booker nel 2004, è l’esempio di 
quanto sia importante e intelligente 
da parte delle imprese al giorno d’oggi 
investire in ricerca & sviluppo. 

Nell’arco di pochissimo, il figlio ha 
divorato il padre, diventando uno 
studio di produzione pluripremiato, 
decisamente più richiesto e 
rappresentato ormai a livello 
internazionale e citato tra i 20 migliori 
del mondo. Recentemente, nei loro 
studi si sono incorporati grandi nomi 
del calibro di Joshua Davis e lo studio 
di animazione olandese One Size. 

L’ambito d’azione iniziale dei ragazzi 
di Boolab, spaziando dall’artigiano 
all’ipertecnologico, è stata la 
pubblicità, dove si sono 
immediatamente distinti per la loro 
capacità di manipolazione 
emozionale, l’eleganza, la sensibilità 
estetica. I loro spot sono originali, 
dinamici, bellissimi, permeati di arte e 
cultura (fanno l’occhiolino a Escher, 
Hitchcock, Wharol, Cervantes...). 
Nonostante coinvolgano personaggi 
sempre diversi (animatori, registi, 
montatori, sempre i migliori 
professionisti del campo), presentano 
la loro impronta inconfondibile. 

Attualmente Boolab sta uscendo dal 
mero ambito pubblicitario, per la 
volontà di estrarre la dimensione 
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audiovisiva dallo schermo, cosa resa 
oggi possibile dalle tecnologie sempre 
più interattive e partecipative. E così, 
oltre alle loro sperimentazioni nel 
campo del broadcast televisivo, 
deM’industria musicale e 
cinematografica, della moda e della 
cultura, sono autori per esempio 
dell’impressionante show-room di 
Roca (nota marca di sanitari e arredi 
da bagno) a Barcellona. 



Img: courtesy by Boolab 


Si tratta di uno spazio estremamente 
avanguardista, dove si è dato più peso 
all’estetica che alla comunicazione. 


per esplicito desiderio del cliente. Qui, 
dove ovviamente l’acqua è 
protagonista assoluta, si vivono le 
esperienze di pioggia, gelo, rituali del 
bagno da scoprire avvicinandosi a 
maxischermi appannati dal vapore; si 
consulta il catalogo con una 
modernissima interfaccia touchless; si 
vedono i prodotti come se fossero 
sculture. Per chi non avesse ancora 
chiaro il concetto di “esperienza”, vale 
la pena una visita. 


http://www.artfutura.org 

http://improveverywhere.com/ 

http://www.multitouch-barcelona.co 

mi 

http://www.ruiz-qeli.com/ 

http://www.themakingofcloud9proje 

cts.com/ 

http://www.boolab.tv 
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Nuovi Modelli Educativi: Il Mirabolante Istituto 

Ciid 

Elena Gianni 



E’ due mesi che sono arrivata a 
Copenhagen e ancora non ho visto 
niente. Niente musei o esibizioni e 
non perché Copenhagen sia 
sconfinata o manchino i trasporti 
pubblici, stiamo parlando 
deM’efficientissima capitale 
deM’efficientissima Danimarca, ma 
perché passo la stragrande 
maggioranza del mio tempo a scuola. 

Il Copenhagen Institute of Interaction 
Design (CIID) è un progetto 
recentemente fondato da Simona 
Maschi e Heather Martin. In 
collaborazione con la Danish Design 
School (DKDS), il CIID mette a 
disposizione di un numero molto 
limitato di studenti un Master 
intensivo di un anno in Interaction 
Design. L'attività educativa è al suo 
secondo anno di vita ed è affiancata 


da un laboratorio di ricerca e da una 
consultancy che si rivolge in aziende 
private. Il programma è collegato 
infatti a da diverse aziende che 
collaborano con gli studenti fornendo 
brief di ricerca radicati nella realtà del 
mercato. 

Il programma educativo è 
semplicemente risucchiante. Spendo 
a scuola una media di 10 ore al giorno, 
come i miei compagni. Il CIID è 
esattamente il posto in cui voglio 
essere e quello che studio è 
esattamente quello che mi interessa. 

E la passione è palpabile, l’entusiasmo 
è condiviso sia con gli altri studenti 
che con lo sfa ^. 

Il CIID fornisce un’educazione che non 
può essere definita accademica. Le tre 
anime della scuola: ricerca, 
consultancy ed il programma di 
Master convergono alla creazione di 
una filosofia e di un approccio unici. Il 
mondo in cui viviamo è un sistema 
complesso in cui economie e società 
diverse e lontane coesistono in una 
relazione di stretta interdipendenza. Il 
Design si espande e si appropria di 
prospettive differenti per poter 
comprendere questa nuova 
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complessità: dal macro al micro, dai 
sistemi economici alle 
nanotecnologie, diverse conoscenze 
in diversi campi sono necessarie per 
realizzare prodotti, servizi e software 
efficaci. 



La tecnologia è penetrata non solo 
nella vita di ogni giorno con una nuova 
profondità ma aN’interno delle 
relazioni sociali, degli oggetti e dei 
sistemi. Gli oggetti sono connessi fra 
loro: hardware e software integrati, 
dispositivi mobili e connessioni veloci 
permettono l’emergere dell’internet 
delle cose. 

In questo nuovo scenario, qual’è 
l’approccio che deve avere un 
designer e, di conseguenza, come 
deve essere impostato l’offerta 
educativa? "Il nostro obbiettivo - ci 
dice Simona Maschi - è creare un 
ambiente multiculturale e 
multidisciplinare in cui gli studenti, gli 
insegnanti e lo staff possano lavorare 
insieme per co-creare un nuovo tipo 
di educazione che sia rilevante sia per 


il mondo accademico che per 
l’industria’’. Il poter lavorare e studiare 
fianco a fianco con persone 
provenienti da luoghi diversi e con 
background diversi è un’opportunità e 
più di tutto, diventa una necessità. 

Facciamo un esempio pratico: 
immaginate la vostra nuova lavatrice, 
è ecologica, ha dei sensori e dei chip 
integrati che comunicano con un 
server remoto, il server colleziona i 
dati e li organizza permettendo ad 
un’applicazione installata sul vostro 
cellulare di visualizzare i dati relativi al 
consumo energetico. E magari 
l’applicazione è in grado di darvi 
consigli su come risparmiare energia e 
quindi denaro. E magari vivete in 
India. Per poter progettare un 
prodotto del genere occorre una 
gamma di conoscenze differenti. 
Sicuramente bisogna capire quali 
tecnologie è necessario utilizzare e/o 
implementare per la lavatrice 
(meccanica e elettronica), per i sensori 
(elettronica), per il software 
[computer Science)-, è necessario 
disegnare la lavatrice ( industriai 
design) come è necessario 
implementare un’interfaccia che 
permetta un’interazione intuitiva, sia 
con l’applicazione che con la lavatrice 
stessa ( interface design, usabilità, 
psicologia). E' necessario capire come 
risparmiare energia e quindi denaro, 
come collegare insieme i diverse 
elementi del sistema, bisogna quindi 
comprendere i problemi economici e 
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ambientali collegati. Non si tratta solo 
di progettare una lavatrice ma di 
analizzare il sistema sotteso in 
profondità dal punto di vista 
economico, ambientale e di 
marketing: si tratta di progettare 
qualcosa che assomiglia di più ad un 
servizio. 

E per fare questo è necessaria la 
collaborazione. E' impossibile pensare 
di riuscire a conoscere tutto il sistema 
completamente; è molto più 
probabile che ci sia il bisogno di 
consultare esperti in diverse 
discipline. Di nuovo, è necessario 
passare dal macro al micro, dalla 
psicologia all’ambiente passando 
attraverso le tecnologie e 
proiettandosi in scenari futuri. La base 
di tutto è l’innovazione, ma 
l’innovazione non è intesa come fine a 
se stessa, ma come il prodotto 
dell’analisi dei bisogni insoddisfatti 
degli utenti. E’ l'utente appunto che 
sta al centro dell’attenzione e che 
viene coinvolto nel processo di 
progettazione ( user-centered 
design ). 



Francois Jegou è un designer francese 
che ha lavorato per 20 anni nel campo 
dell’innovazione, Jegou ha collaborato 
con l’Unione Europea in vari progetti 
sulla sostenibilità ed insegna in 
diverse università, fra cui il Politecnico 
di Milano. Jegou ha tenuto una delle 
lecture che sono organizzate al CI I D 
su base settimanale. Il designer è, 
secondo la visione di Jegou, un 
facilitatore di processi già in corso. 
Sono gli utenti che, attraverso 
l’espressione esaustiva dei propri 
bisogni, permettono al designer di 
capire qual’è il percorso giusto da 
seguire nel progettare un oggetto o 
un servizio. Le persone sono più sagge 
di quello che ci si aspetta e spesso 
gestiscono i piccoli problemi della vita 
di ogni giorno in modo creativo, 
inventando le proprie soluzioni. E’ da 
qui che il lavoro del designer può 
partire, riconoscendo gli spunti e 
sviluppandoli per generare idee 
davvero radicate nella realtà e 
davvero utili, nel senso piu vasto del 
termine. 

Lo sguardo del designer deve essere 
abbastanza aperto da poter cogliere i 
giusti indizi, e abbastanza esperto da 
poterli trasformare in prodotti e 
servizi. Il CIID parte da questi 
presupposti per insegnare agli 
studenti ad applicare la tecnologia alla 
vita di tutti i giorni: “Crediamo in un 
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approccio pratico e user-centered.” 

Il Copenhagen Institute of Interaction 
Design (CI I D) porta avanti questo 
approccio attraverso la collaborazione 
con esperti di settore. La qualità degli 
insegnanti che sono coinvolti è 
impressionante: Bill Moggridge, Bill 
Verplank, Ezio Manzini, Massimo 
Banzi, Dennis Paul e Patrick Kochlik di 
The Product 

( http://www.the-product.org/) sono 
solo alcuni esempi. Accanto ad un 
insegnamento "verticale” viene 
incoraggiato l’apprendimento peer- 
to-peer, in cui ogni studente mette a 
disposizione le proprie peculiari 
conoscenze per il beneficio del 
gruppo. 

Le classe si articolano veloci e 
richiedono un impegno costante da 
parte nostra. Ogni settimana c’è un 
nuovo progetto da sviluppare, nuove 
idee, nuovo lavoro. Ogni settimana 
poi, una lettura data dal professore di 
turno o da esperti di passaggio nella 
ventosa Copenhagen. 

Il programma dell’anno si articola in 
tre periodi: Computational design, 
Video prototyping e phisical 
computing vengono insegnati nel 
primo periodo in workshop di una o 
due settimane. La programmazione 
con Processing, Flash e Arduino, come 
il video, vengono esplorati come 
strumenti di sketching-. essenziale è 
l’essere capaci di generare prototipi 


parzialmente funzionanti che 
permettano di confrontarsi con le idee 
generate, acquisire feedback dagli 
utenti e presentare i progetti. 



La seconda parte è invece dedicata ad 
investigazioni più profonde: Craphic 
User Interface, Tangibie User Interface 
e Service Design sono le tematiche 
affrontate. L’ultima parte dell’anno, 
che comprende anche tutto il periodo 
estivo, è dedicata infine alle tesi, 
progetti che verranno poi esposti al 
Museo di Design Danese. Durante il 
periodo di tesi, alcune settimane sono 
dedicate a progetti portati avanti 
insieme ad aziende quali Nokia e Intel. 
Il lavoro si articola su base settimanale 
e il corso prevede l’organizzazione di 
esposizioni durante tutto l’anno per 
mostrare i progetti realizzati dagli 
studenti. 

Tutto questo, l’ambiente di lavoro, la 
struttura e l’organizzazione del 
Master, convergono a generare 
energia creativa. Siamo 21 studenti 
provenienti da 10 paesi diversi: i 
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diversi punti di vista apportati da ogni 
singola mente convergono nel 
generare idee. Quello che possiamo 
imparare gli uni dagli altri è 
moltissimo e quello che possiamo 
costruire e progettare insieme non ha 
limite, lo sono e rimarrò felicemente 


reclusa e decisamente sovreccitata. 


http://ciid.dk/ 

http://dkds.ciid.dk/ 
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Della Liberta’ Di Scelta, Ovvero Creative 

Commons 

Giulia Baldi 



Non si parla d’altro. Agli incontri sul 
futuro della musica (ma anche 
dell’editoria, del cinema, della tv e 
delle arti visive) ormai c’e un tema 
dominante: la ricerca dei modelli di 
business per la creatività nell’epoca 
della smaterializzazione digitale e 
della rete globale; quindi, la riflessione 
sulla necessaria svolta delle 
impostazioni teoriche e declinazioni 
pratiche in materia di diritto d’autore 
e di riproduzione. 

Per questo Jonas Woost di Last fm e 
Dave Haynes di SoundCloud qualche 
settimana fa hanno invitato a 
discuterne Joi Ito 
( 

http:/ / www.crunchbase.com/person/ 

joi-ito) . CEO di Creative Commons e, 
prima ancora, pioniere del web 2.0 e 
investitore di alcune delle imprese piu' 


interessanti tra quelle piu’ innovative 
(tra cui Flickr, Rupture, Dopplr, Fon, e 
la stessa Last fm). 

L’incontro era l’ennesimo della serie 
OpenMusicMedia - 
http://openmusicmedia.wordpress.c 

om/ (eventi sulla musica digitale, 
aperti a tutti per discussioni e 
networking) e, come gli altri, è stato 
tanto informale (un bel pub e molte 
pinte) quanto interessante (oltre a Ito, 
c'erano adetti ai lavori, corporate e 
indie, artisti, appassionati, giornalisti... 
tutti ugualmente interessati alla 
compensione reciproca e alla 
elaborazione di strategie 
collaborative). 

Per i geeks Joi Ito e’ un mito. Ma 
anche per i normali esseri viventi e’ 
ormai un personaggio importante 
dell’economia e del business. E’ a 
Londra per qualche giorno e tutti lo 
vogliono e tutti lo cercano. Le 
istituzioni lo incontrano, il Guardian gli 
dedica un intervista 
http://www.guardian.co.uk/technolo 

gy/blog/2009/sep/25/joi-it- 
-interview-creative-commons . Lui 
pero’, tra un impegno e l’altro, 
continua ad andare agli incontri nei 
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pub. 



Evidentemente, CC è d’attualita, ed 
evidentemente è il momento della 
presa di coscienza collettiva: dopo 10 
anni di negazione, tutte le industrie 
creative hanno ormai accettato la 
realtà e ammesso che la r-evolution è 
in atto, è irreversibile, e possibilmente 
va vissuta come una opportunità e 
non come una minaccia. Devono però 
ancora capire come procedere. 

Dopo un lungo periodo in cui la 
possibilità di produzione e 
distribuzione e l’accesso ai contenuti 
creativi è stato limitato e reso sempre 
più costoso da una riproducibilità 
tecnica relativa, il XXI secolo ha 
portato con sè la smaterializzazione 
dei contenuti, la convergenza di tutti i 
canali/media su un unica rete 
planetaria ad accesso facilitato e costi 
limitati, la diffusione dei media sociali 
e la pratica della condivisione. Il 
pubblico può scegliere cosa, come, 
quando consumare cultura e 
intrattenimento, in quantità massima 
e a costi minimi; e fa delle proprie 


scelte un elemento fondante della 
propria identità, e della condivisione la 
pratica fondante della propria 
socialità. 

Se nel mondo analogico, quello per il 
quale il copyright era stato creato, la 
maggior parte dei consumatori non 
era interessato a fare copie dei 
prodotti che comprava, nel mondo 
digitale l’atto stesso del consumo 
comporta una copia. Una 
interpretazione letterale delle leggi in 
questo contesto restringerebbe la 
maggior parte degli usi normali che si 
fa dei contenuti. 

Perciò Ito ricorda ogni volta che può 
che “se nel passato solo alcune realta’ 
criminali si rendevano protagoniste di 
gravi illegalità, nel presente ognuno di 
noi ne compie ogni giorno, per 
esempio ogni volta che pubblica sul 
proprio profilo di Social Network un 
brano, una sequenza, una immagine. 
CC cerca di evitare che ciò accada 
fornendo una licenza che permette il 
riuso, senza necessità di consulenze 
legali e permessi per farlo”. 

E aggiunge: “Sempre piu spesso quel 
che interessa agli artisti e’ che gli 
venga riconosciuta l’attribuzione 
dell’opera e la possibilità’ di 
concederne diritti per l'utilizzo non 
commerciale. A volte invece e’ una 
priorità’ vedere rispettata l’opera 
originale, o comunque poter 
approvare le rielaborazioni ideate da 
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altri. Siamo nell’epoca della free 
economy, del remix e dei mashup, ma 
nella gran parte dei casi le iniziative e 
collaborazioni creative non sono 
ancora possibili, e non per questioni 
tecniche bensì’ legali ed economiche”. 



Img courtesy by Meet thè Media Guru 
/ Milan 


I signori di CC sanno bene che, 
seppure i supporti (dischi, dvd, libri, 
giornali...) non siano piu' necessari e le 
copie invece inevitabili, gli autori 
hanno sempre il diritto di vedere 
riconosciuta la loro creatività', e 
spesso la necessita’ economica di 
vedere ricompensato il loro lavoro. 

"CC non e’ contro la legge che regola il 
copyright, e’ per un aggiornamento 
della legge” - afferma Ito - "e alla base 
del diritto dovrebbe esserci la liberta’ 
di scelta, per chi produce e per chi 
consuma. E la consapevolezza che il 
sistema della comunicazione e dei 
media si e’ trasformato”. 

In questo nuovo ecosistema, il punto 
non è negare la necessita' di regole. 


bensì individuarne di accettabili e 
condivisibili da tutti gli interessati; per 
permettere una democratizzazione 
dei processi di creazione e fruizione, 
contemporaneamente ad uno 
sviluppo economicamente sostenibile, 
e rispettare l’obiettivo di contribuire 
tanto alla biodiversità culturale 
quanto alla professionalità dei creativi. 
“Promuovere una legalità sensata è il 
modo più efficace di combattere 
l’illegalita”, dice ancora Joi Ito. 

E prosegue cosi’: "CC sta lavorando 
con le istituzioni che di diritti d’autore 
si occupano da sempre, riportando in 
alcune aree (Paesi Scandinavi) 
successi e collaborazioni, in altre 
(USA, UK, Germania) mille difficoltà e 
perfino divieti di proseguire ogni 
attività. Ma CC non è una lobby, è una 
charity, il cui unico fine è fornire 
alternative legali alle pratiche illegali". 

“lo non sono per spingere nessuno a 
decidere, è una perdita di tempo" - 
aggiunge ancora Ito - “Però, sono 
sicuro che il momento sta per arrivare. 
L’industria della musica deve 
reinventare se stessa e gli artisti 
saranno di nuovo al centro. E poiché’ 
gli artisti non sono interessati solo 
all’aspetto commerciale ma anche alla 
diffusione delle loro opere, e il 
pubblico è interessato alla scoperta 
più che al possesso, questo rapporto 
può’ evolvere con incredibili vantaggi 
per entrambe le parti". 
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N/N released their album “The Slip 


through a Creative Commons Hcense, 
aitowing fans to remix and reuse all or 
part ofthe album non-commercially. 
This pie shows how many people 
downloaded it 

Artisti celebri che hanno CC alla base 


del loro nuovo modo di fare 
marketing, che è un percorso 
attraverso cui costruiscono relazioni 
con i loro fan, sono i Radiohead e i 
Nine Inch Nails, e anche tutti quelli 
che compaiono su SoundCloud, nuova 
adorata piattaforma di condivisione di 
musica originale... 

Seppure la strada sia ancora lunga, Joi 
Ito e' un uomo preparato e deciso, dai 
modi eleganti e diplomatici. Il mondo 
della musica indipendente ha fiducia 
in lui e in CC, e sa che il momento e’ 
arrivato. Speriamo che anche il mondo 
della musica corporate e delle 
istituzioni lo capiscano. Ora. 
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Il Suono Riciclato Del Teatrino Elettrico Pigreco 

Marco Mancuso 



Signal è un festival internazionale di 
musica d’avanguardia, elettronica e 
sperimentale, che si svolgerà per la 
terza edizione dal 6 al 14 Novembre 
prossimi a Cagliari, ideato e prodotto 
da TiConZero, associazione culturale 
che da anni si occupa di ricerca in 
ambito musicale, teatrale e artistico. 
Gli artisti coinvolti rappresentano le 
leve emergenti di una ricerca al 
confine tra la dimensione sonora e 
quella visiva. L’abbinamento della 
musica e la video arte è infatti una 
scelta ispirata dalle commistioni, 
ormai piuttosto frequenti, tra i vari 
linguaggi artistici, soprattutto per quel 
che riguarda le produzioni 
d’avanguardia e di ricerca, che sono 
quelle a cui Signal vuole dedicare il 
suo interesse. 

Tra i vari artisti presenti a Signal, ha 
suscitato il mio interesse la presenza 


del Teatrino Elettrico Pigreco, in 
qualità non solo di performer ma 
anche titolari di un workshop, di un 
laboratorio cioè di sonorizzazione e 
studio dell’oggetto. Laboratorio che 
verrà poi ripetuto e ampliato a Rimini, 
presso il Velvet Club neN'ambito 
dell’evento DalVivo che ho curato 
insieme a Roberto Paci Dalò e Ambra 
Galassi di Giardini Pensili, in cui verrà 
posta attenzione vero le possibilità 
espressive dell’oggetto, la creazione 
di una drummestic-machine partendo 
da qualsiasi cosa dotata di un motore 
elettrico, l'autocostruzione di 
microfoni a contatto, la 
manipolazione empirica di segnali 
video e la creazione di partiture a/v. 
Live video analogico, loops, televisori 
sonori, video feedbacks e troglo drum 
machines; ma anche politiche del 
riuso e sperimentazione a basso 
costo, sovversioni estetiche e 
riflessioni ad alto volume. 

Il Teatrino Elettrico Pigreco si è 
palesato ai miei occhi (in colpevole 
ritardo lo ammetto, considerando la 
loro presenza tra gli altri a Flora Live 
Media Lab di Firenze, e più 
recentemente a RoBOt02 a Bologna, 
Deus ex Machina 01 a Roma, al 
Mapping Festival 09 di Ginevra, al 
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Vison’r Festival 09 di Parigi, Dorkbot di 
Milano) durante le giornate 
dell’Hackmeeting di Milano, nello 
specifico nella prima delle due serate 
alla Fornace di Rho. 

Ciò che mi ha colpito da subito, è 
stata l’originalità del progetto, la sua 
messa in scena, la sua coerenza 
stilistica e la sua potenza espressiva: 
tutti elementi che ho ritrovato, forse 
amplificati, nei pensieri, nelle idee e 
nella progettualità artistica che 
emerge da questa intervista che ho 
condotto con Emanuele e 
Massimiliano. 


Teatrino Elettrico si dimostra un realtà 
artistica aliena nel panorama 
nazionale, di difficile comprensione e 
accettazione anche dagli stessi 
addetti ai lavori, siano essi provenienti 
dagli ambiti del live media che da 
quelli del teatro sperimentale. Sì 
perchè Teatrino Elettrico persegue 
una drammaturgia teatrale molto 
profonda, che richiede una certa 
capacità da parte del pubblico di 


astrarsi passivamente dalla realtà del 
presente, fatta di elementi meccanici 
e oggetti di riciclo e di riuso messi in 
scena come attori di una dramma 
audiovisivo contemporaneo. Per 
Teatrino Elettrico il performer è 
strumento e attivatore della messa in 
scena meccanica, consapevole della 
sua presenza ma al contempo 
elemento invisibile sullo stage, capace 
di lavorare con circuiti elettrici ed 
elettronici, coerente nella sua 
profonda impronta ecologica legata al 
recupero di materiali e tecnologie 
all’apparenza naif ma palesemente 
importanti in un epoca di 
automatizzazione digitale crescente. 

Teatrino Elettrico ha profondi e chiari 
rimandi artistici alle avanguardie 
cinetiche, cibernetiche e robotiche 
della metà del secolo scorso: un 
detournament di oggetti di uso 
quotidiano, rielaborati, rivisitati, 
valorizzati nella loro forma oggettuale 
archetipica, utilizzati nella loro 
potenzialità multifunzionale. Ogni 
oggetti, ogni meccanismo, viene 
usato al contempo sia come 
produttore di suono che come 
collettore di video, con una costante 
operazione di feedback che rimanda 
sia alle sperimentazioni dei Vasulka 
che ai meccanismi cinetici di Pierre 
Bastien. Una delicata capacità di 
lavorare con elementi audiovisivi 
distribuiti su differenti livelli: quelli 
maggiormente teatrali e scenici, 
scultorei e steampunk, come nel 
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progetto live visto ad Hackmeeting, e 
quelli più spostati verso i linguaggi del 
live media tradizionale [DC12V che 
verrà presentato a Signal e al Velvet 
Club) dove comunque è l’oggetto e il 
suo micromeccanismo interno ad 
essere inquadrato, vivisezionato dalla 
telecamera, esploso su una proiezione 
multischermo. 

Marco Mancuso: Innanzitutto vorrei 
sapere qualcosa di più di voi. Non tutti 
magari vi conoscono, per cui 
parlatemi un po’ di voi singolarmente, 
del vostro background, dei vostri 
interessi in ambito artistico e di come 
vi siete incontrati e avete fatto partire 
il progetto del Teatrino Elettrico 

Massimiliano: Il mio percorso parte 
dalla musica e nonostante realizzi sia 
progetti video sia installazioni e 
performance, l’esperienza sonora ha 
sempre una posizione centrale nei 
miei lavori. La mia pratica in campo 
visivo, consiste per lo più nel costruire 
un nuovo significato operando delle 
addizioni o delle giustapposizioni tra 
elementi di per se già aventi un 
significato proprio, perché comuni e 
riconoscibili. Gioco ad assemblare dei 
meccanismi, utilizzando parti o 
funzionamenti incompleti di altri 
meccanismi. Lo scopo è solitamente 
quello di arrivare ad un assemblaggio, 
che in qualche modo prenda forza 
dalle storie e dalle energie di ogni 
elemento ma che le convogli in un 
grumo che abbia di per se un 


funzionamento nuovo, una logica 
interna, una motivazione complessiva. 

Emanuele: lo provengo da ricerche e 
studi in campo teatrale, 
particolarmente interessato a 
problematiche e limiti relativi al lavoro 
dell’attore apprezzo sinceramente 
soluzioni sceniche che non prevedano 
la presenza di persone. Mi formo 
musicalmente suonando in particolare 
strumenti a doppia corda e lavorando 
come fonico. Ultimamente mi ritrovo 
ad approfondire questioni riguardanti 
la sinestesia audiovisiva con una 
passione sfrenata per i tubi catodici e 
per la ripresa live, sia visiva che 
sonora. La nostra collaborazione 
artistica è stata varata durante una 
residenza a Groznian, in Croazia, nel 
2008, durante la quale abbiamo 
preparato e realizzato la nostra prima 
perfomance audio-video insieme. Lì 
abbiamo lavorato per dieci giorni ad 
un live realizzato sfruttando i 
funzionamenti di vari oggetti trovati o 
recuperati sul posto, mixati ad altri 
oggetti, microfoni ed effetti che ci 
eravamo portati. Ad esempi, o 
abbiamo realizzato un passeggino a 
trazione elettrica, combinandolo con 
un affettatrice che faceva girare le 
ruote: gli abbiamo piazzato un 
amplificatore sopra e lo abbiamo fatto 
fischiare in feedback mentre girava su 
se stesso. Abbiamo microfonato delle 
stampanti e uno spremiagrumi. 
Durante la performance 
manovravamo gli input audio che 
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venivano dagli oggetti, e il tutto era 
ripreso con una video camera e 
proiettato sulla parete della galleria. 
Da lì abbiamo deciso di andare avanti 
con quel tipo di spettacolo e abbiamo 
scelto il nome Teatrino Elettrico 
perché ci dava l’idea di quel 
raccoglimento che si era creato 
durante la performance, ma anche del 
frastuono gracchiante che ne era 
uscito. 



Marco Mancuso: Parlatemi dei 
progetti che avete in cantiere: mi 
riferisco al progetto live che ho visto 
allo scorso Hackmeeting di Rho e il 
progetto DC12V. Pur avendo elementi 
comuni, sono al contempo due 
progetti piuttosto differenti: uno più 
installativo, scultoreo quasi, ottenuto 
mediante l'utilizzo di elementi 
elettronici di recupero, in cui la 
componente audiovisiva è ottenuta 
focalizzando l’attenzione sull’oggetto 
cinetico, l’altro più performativo, con 
una struttura più da live set, in cui 
l’oggetto dinamico viene filtrato 
visivamente da una triplice proiezione 


più tradizionale. 

Teatrino Elettrico: Come Teatrino 
Elettrico abbiamo realizzato 
performance in diversi format Di fatto 
ci muoviamo tra l’installazione, il live- 
media, il teatro, il video e la musica 
consci di non appartenere 
esclusivamente a nessuna di queste 
discipline. Abbiamo suonato, per così 
dire, in luoghi molto diversi che vanno 
dalla galleria, al club house, al festival 
audio-visual, al centro sociale. Il 2009 
per noi è stato l’anno dell’approccio 
allo spazio teatrale. Nonostante 
entrambi avessimo avuto altre 
esperienze in teatro con altre 
compagnie, portare Teatrino Elettrico 
è stata una esperienza molto ricca. 
Abbiamo apprezzato molto la sacralità 
del luogo, e il raccoglimento, il livello 
d’attenzione che lì si crea. Con i nostri 
volumi e il pubblico intrappolato nella 
griglia della platea. 

Il progetto che hai visto ad 
Hackmeeting a Rho, fa parte di questa 
attitudine di Teatrino Elettrico a 
spingersi verso lo spazio teatrale. 
Lavorando con la produzione di suoni 
e immagini in tempo reale per mezzo 
di macchine ed elettrodomestici 
assemblati, è stato abbastanza 
naturale allargare il set aggiungendo 
materia su materia, creando 
automaticamente uno spazio. Il fatto 
di lavorare con oggetti appesi a funi, 
ha facilitato la creazione di ambienti 
densi e caotici, anche se la nostra 
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estetica sgangherata tradisce una 
certa attenzione alla forma. All’interno 
di questo spazio, lo stesso dello 
spettatore, gli oggetti compiono delle 
azioni dalle conseguenze audiovisive 
moltiplicate. L’utilizzo del movimento 
fisico, sia come produttore di suono 
che come visual in sè, ancor prima 
della riproduzione video è una 
particolarità che sicuramente l’altro 
live DC12Vr\or\ comprende. Il fattore 
spaziale è la prima differenza tra 
rispetto a DC12V, che è invece un 
progetto specificatamente pensato 
per il live audio-video. 

Ciò nonostante abbiamo pensato di 
realizzarlo ugualmente in rea! time, 
facendo accadere sul desk quello che 


si sarebbe visto negli schermi e udito 
dalle casse. Prima di quello avevamo 
realizzato altri set da tavolo, usando 
elettrodomestici interi. Ma poi usando 
la 12volt abbiamo avuto la possibilità 
sia di avere oggetti più piccoli, sia di 
entrare aH’interno degli oggetti per 
estrapolarne parti, piccoli motori, 
ventole, così da celebrare il minuscolo 
con proiezioni giganti. In un caso ci 
troviamo di fronte a delle visuali 
esclusive imposte dalle proiezioni che 
generano scenari estranei per chi 
guarda, nell’altro di fronte ad un 
complesso di eventi simultanei in cui 
lo sguardo può girovagare, tra le 
ripetizioni e i commenti degli schermi 
televisivi. 
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Marco Mancuso: Uno degli aspetti che 
stupisce dei vostri progetti è la 
complessità delle strutture 
meccaniche autocostruite, funzionale 
però a una narrativa audiovisiva, a una 
drammaturgia meccanica ben precisa. 
Nulla pare gratuito e ogni 
componente funzionale allo scopo. Mi 
domando, dove avete acquisito le 
competenze necessarie e soprattutto 
come associate la dinamica dei 
componenti in funzione di un 
determinata partitura sonora? 

Teatrino Elettrico: A volte si parla 
della particolare fertilità dei limiti. Se 
non del limite come vero e proprio 
motore di certa creatività. Un limite 
che finora ci siamo sempre voluti 
imporre è la produzione di suoni e 
immagini esclusivamente in tempo 
reale. Questo semplice fatto ha 
comportato come conseguenza 
diretta molte delle decisioni che 
abbiamo preso nel tempo. 
Esattamente come dici tu, niente è 
gratuito, ma ha una sua precisa 
funzione. E tutte queste hanno una 


funzione complessiva. In verità siamo 
soddisfatti quando un elemento ha 
più di una sola funzione. É il caso ad 
esempio degli schermi televisivi, che 
vengono usati sia dal segnale della 
camera in presa diretta, sia come 
luce, come generatore di feedback, 
sia come produttore di suoni, o anche 
come visualizzatore dell’onda sonora. 

Il dogma della multi-funzionalità e 
della sincronicità viene usato infatti 
anche nella gestione dei segnali. Un 
segnale audio può essere utilizzato 
dal televisore per produrre degli 
sfarfallii sincronizzati al suono che c’è 
nell’ambiente; una camera che 
riprende l’oggetto che sta suonando 
manda un segnale video che può 
essere amplificato e mandato alle 
casse. I segnali video vengono 
modulati con effetti audio. 

La partitura sonora può derivare sia da 
motivazioni drammaturgiche, nel 
senso meno narrativo del termine, sia 
da esigenze tecniche, sia da coerenza 
visiva con gli elementi utilizzati prima 
e dopo. Essenzialmente tendiamo ad 
utilizzare un percorso narrativo che và 
da un momento di calma, più 
introspettivo, di rilassamento e di 
sintonizzazione, che man mano si 
scalda, e poi si surriscalda, fino ad 
arrivare ad un punto massimo di 
tensione che esplode e ritorna al 
silenzio. Per la preparazione, la 
partitura è dettata da un empirismo 
quasi alchemico. Abbiamo molta 
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fiducia nell’esperimento, nel senso 
che non diamo troppo credito ad 
un’idea finché non vediamo quanto e 
come funziona una volta realizzata. La 
struttura drammaturgica è spesso 
decisa a posteriori, una volta che la 
familiarizzazione con un congegno, 
ritenuto funzionante, ci aiuta a 
collocarlo in un dato momento e in un 
dato spazio. Del resto anche al 
momento del live lasciamo un 
coefficiente di improvvisazione e ci 
muoviamo all’interno di una struttura 
che abbiamo costruito durante le 
prove. 



Marco Mancuso: A Rimini, all’evento 
Dal Vivo, vi ho invitato a tenere un 
workshop che, come suggerite voi, si 
occupa di auto costruzione di 
microfoni a contatto, sonorizzazione 
di oggetti, auto costruzione 
drummestic-machines, etc. Come si 
svolge il vostro workshop e per quale 
tipo di pubblico è più adatto? 

Teatrino Elettrico: Il workshop si 
concentra sulle possibilità espressive 


dell’oggetto; mostrando il Teatrino 
smembrato avremo modo di esporre 
le nostre pratiche in ambito di 
sperimentazione audiovisiva. 
Mostreremo come auto-costruirsi una 
drum machine partendo da un 
elettrodomestico, e come far cantare 
un televisore. Invitiamo tutti gli 
interessati a partecipare prendendo 
parte alla condivisione di politiche del 
riuso e di sperimentazione a basso 
costo. 

Marco Mancuso: Anche se potrebbero 
sembrare immediati alcuni riferimenti 
artistici e teorici ben precisi, dalle 
orchestre meccaniche Futuriste alle 
scultore cinetiche, il Teatrino Elettrico 
sembra dare forma a un percorso 
piuttosto chiaro che l’arte audiovisiva 
ha intrapreso nel corso degli ultimi 
anni: quello cioè di abbandonare le 
divisioni di generi, siano esse legate 
alle tradizioni della video arte, 
dell'elettroacustica, della robotica 
cinetica, delle installazioni video, per 
cercare un territorio di dialogo nuovo 
ed esteticamente più ricco e 
dinamico, anche rispetto alla 
fascinazione digitale legata alla 
produzione di software realtime 
sempre più potenti ma anche sempre 
più uniformanti. Quale è il vostro 
pensiero su questa riflessione? 

Teatrino Elettrico: Portando in giro il 
Teatrino abbiamo sempre avuto la 
sensazione di provenire da un luogo 
altro; abbiamo suonato in posti dei più 
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vari, e in ogni contesto ci siamo sentiti 
fuori fuoco. La trasversalità del 
progetto sta nell’utilizzo dei materiali 
delle varie arti, che pur orchestrati 
rimangono indipendenti, una 
sovrapposizione di tecniche che 
forziamo prepotentemente e 
portiamo alla deflagrazione. La critica 
più decisa che ci è stata fatta in 
seguito a una delle nostre incursioni in 
teatro è a proposito della 
vanificazione dello sguardo dello 
spettatore, intrappolato in un sedilino 
a subire, senza poter contemplare o 
interpretare. Il netto rifiuto dell’uso di 
un tono medio in ciò che esponiamo si 
configura effettivamente come 
un’imposizione formale, noi per primi 
siamo di fronte ad un evento che 
inneschiamo unendo i vari 
componenti e che avviamo fornendo 
l’energia di iniezione; il resto è 
concatenazione di accidenti 
incanalati. 

Ciò che proponiamo alle varie arti non 
è propriamente un dialogo, forse più 
una sorta di ring dove possono 
permettersi di esprimersi liberamente; 
ciò che ne esce è un equilibrio 
totalmente instabile, una discussione 
parecchio animata. Il rifiuto dell'uso di 
tecnologie digitali non è altro che la 
possibilità di immergersi in un 
esperienza materica sempre più 
preziosa per l’epoca in cui viviamo. 
L'approccio è tipicamente artigianale, 
il segreto sta nella nella consuetudine 
e nella ripetizione del gesto. 


esattamente ciò che fanno i nostri 
congegni; più difficile SAREBBE 
pensare di tener il passo del calcolo di 
un processore. 



Marco Mancuso: Dove risiede per voi il 
fascino dell’oggetto, del meccanismo, 
del suo funzionamento cinetico? Sia 
nel live deM’HackmeetinG, che ancora 
di più in DC12V, il singolo meccanismo 
diventa archetipo di un epoca che sta 
irrimediabilmente volgendo al termine 
sotto la spinta immateriale del 
digitale, di conoscenze che si stanno 
perdendo, di necessità di 
comprensione e controllo del 
funzionamento intimo dello 
strumento... 

Teatrino Elettrico: Ogni oggetto di 
uso quotidiano concepito per altro 
scopo e riutilizzato, è da ritenersi 
materiale radioattivo, particolarmente 
efficace. Modificati uso e fine diviene 
un simbolo dallo straordinario 
potenziale evocativo, assume la forma 
di un ideogramma di qualcosa, un 
segno che si interpreta tra le maglie 
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della sua stratificazione di significati 
sia soggettivi che oggettivi, 
rappresentante la sua categoria 
diventa argomentazione. In quanto 
oggetto rimane essenzialmente 
oscuro, così come la fascinazione per 
la sua impersonalità. Il movimento, 
aggiunto al suono da esso prodotto, è 
ciò che dona una scintilla di vitalità. 
Per questo cerchiamo sempre di 
mascherare la nostra presenza 
durante i live, mettendoci in disparte 
o in penombra o totalmente nascosti. 
Vogliamo che protagonista sia 
l’oggetto, che sia autonomo rispetto 
alla nostra presenza di macchinisti. 

Teatrino Elettrico utilizza quasi 
esclusivamente oggetti di recupero e 
questo ha varie motivazioni. 
Innanzitutto un oggetto vecchio porta 
su di sè i segni del suo prolungato 
contatto col mondo, graffi, ruggine 
ecc. Troviamo che questo sia un 
corretto corrispettivo della nostra 
pratica del tempo reale. Quei segni 
sono la prova che quell’oggetto ha 
trascorso del tempo e con questo 
delle situazioni, e delle azioni gli si 
sono svolte attorno. Di conseguenza è 
anche la prova che quell’aspirapolvere 
non è uno qualsiasi, ma è proprio 
quello e non un altro. Ogni oggetto 
porta così su di se la propria storia e 
mostrandosi aggiunge il proprio 
racconto al fruscio degli altri racconti. 


assomiglierebbe un po’ di più ad una 
vetrina di un negozio, che non 
consideriamo un luogo dove si svolge 
la vita reale. Oltre a ciò ovviamente 
troviamo bene intonata questa 
estetica al tipo di suono che 
produciamo. Ma c’è anche un altro 
motivo: l’oggetto di recupero ha un 
valore economico bassissimo e questo 
permette un’ atteggiamento nei suoi 
confronti totalmente ludico. Un 
oggetto che forse era stato comprato 
anche a costo di sacrifici diventa un 
giocattolone il cui peggiore rischio è 
di tornare di nuovo al cassonetto cui 
era stato destinato. Questo 
meccanismo ricorda un po’ il 
detournament della sua funzione che 
già avviene nel momento in cui 
abbandona la sua operazione usuale 
per diventare un produttore di suoni. 



Marco Mancuso: Quali sono artisti o 
progetti di riferimento a livello 
nazionale e internazionale? 

Teatrino Elettrico: Dal punto di vista 
dei riferimenti o delle possibili 


Pensando in digitale questo non 
avrebbe senso e magari tutto 
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derivazioni, ci vengono in mente 
alcuni nomi che potrebbero apparire 
più distanti dal nostro Teatrino ma che 
stimiamo molto e crediamo 
comunque sorgente per il nostro 
lavoro. Innanzitutto pensiamo ad 
alcuni suoni degli Einsturzende 
Neubauten ma anche agli impianti 
scenici della Societas Raffaello Sanzio, 


alle sculture semoventi di Tinguely, al 
noise di Olivetty e infine alla musica 
techno di Raumschmiere. 


http://www.myspace.com/teatrinoel 

ettrico 
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Climattivista! Il Vento Di Giustizia Climatica 

Arriva Anche In Italia 

Alex Foti 



Nello spazio di una settimana, il 
fermento di mobilitazione sul clima in 
vista della conferenza COP15 di 
Copenhagen che da un anno agita 
l’Europa, ha contagiato Milano e 
Torino, e presto anche Bologna e 
Roma. E’ stato coniato anche un 
neologismo per la lingua di Dante e 
Mike Bongiorno: climattivista! 

Le prime mobilitazioni si sono avute il 
24 ottobre, giornata di azione 
climatica mondiale proclamata da 
www.550.org. che ha visto 
un’edizione speciale di Criticai Mass a 
Milano e la presentazione della 
campagna Climate Justice Action 
(CJA, www.climate-justice-action.org) 
presso la Scighera, il circolo libertario 
situato nel quartiere ex operaio della 
Bovisa a Milano. 

Quindi la campagna di informazione e 


mobilitazione per il summit sul clima 
di Copenhagen (11-16 dicembre, le 
giornate di azione dei movimenti) è 
entrata nel vivo nel weekend di 
Halloween, con una tre giorni milano- 
torinese (versuscopl5.noblogs.org) 
che presto raggiungerà anche i 
romano-bolognesi. L’occasione è stata 
l’arrivo in 

Italia di David Rdnbach, attivista di 
Copenhagen del collettivo KlimaX e 
membro dell’assemblea CJA che da 
un anno, con pazienza certosina, 
costruisce politicamente, 
mediaticamente e logisticamente le 
grandi azioni di massa del 13 dicembre 
(blocco del porto di Copenhagen) e 
del 16 dicembre (assedio del COP15 
con assemblea di giustizia climatica 
dei popoli insieme a Climate Justice 
Now!). CJA è una federazione di 
movimenti ecologisti di tutta la Terra: 
ci sono gli anarcoautonomi Nord 
Europei così come via campesina e 
friends of thè earth, passando per il 
movimento dei 

britannici e per fcafónba tetàaaipW e 
urbane di giustizia ambientale del Sud 
del mondo, come quella dei popoli 
indigeni a difesa delle proprie risorse 
naturali. 
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Il 29 ottobre al Centro Sociale 
Cantiere sempre a Milano, c’è stata la 
prima presentazione del calendario di 
protesta daini al 16 dicembre 
( 

http://www.climate-justice-action.org 

/mobilization/action-calendar) . 

Quindi il giorno successivo il Torchierà 
ha ospitato una serata climattivista 
d’intrattenimento davvero geniale con 
ecoquiz (difficili, ma il pubblico si è 
dimostrato preparato) e 
Creenwashing Awards (l’oscar di 
movimento all’azienda che in Italia più 
ha la faccia come il culo sulla 
questione ecologica, 
http://versuscop15.noblogs.org/static 

/gwa). 

L’apice è stato raggiunto al centro 
sociale Gabrio di Torino, con 
l’organizzazione del Climate Horror 
Halloween Party 

( http://nomorecop.noblogs.org) . 

Dove le mobilitazioni di Copenhagen 
sono state discusse negli aspetti 
politici, tattici e strategici da una 
platea attentissima insieme a David e 


un docente del Politecnico di Torino e 
di Criticai Mass. Il tutto prima di 
saziarsi di minestrone vegano con 
seitan e di scatenarsi a ballare come 
zombies assetati di sangue capitalista 
nel centro sociale più meticcio del 
Piemonte. 

Passando a cose assai meno 
divertenti, sia il Cabrio sia Torchierà 
sono in questo momento presi di mira 
da sindaci e vicesindaci sceriffi, 
leghisti e fascisti assortiti. Torchierà è 
stato messo all’asta dal vicesindaco di 
Milan, Riccardo Decorato, insieme a 
Conchetta e Ghisolfa per "compensare 
i mancati dividendi dell’azienda A2A”, 
mentre il Gabrio e la Casa Bianca, 
occupata da un collettivo di migranti 
etiopi, sono seriamente minacciati dal 
sindaco di Torino Giuseppe 
Chiamparino e dal Ministro 
dell’Interno Roberto Maroni. 



Il movimento noglobal ha passato il 
testimone al movimento di giustizia 
climatica. Come il suo antecedente di 
dieci anni fa, è destinato a 
sconvolgere il mondo. Difendiamo gli 
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spazi che in Italia hanno reso possibili 


entrambi. 
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Reff/rewf. Breve Cronaca Di Un Contagio 

Salvatore laconesi 



“Dopo due secoli di rivoluzione e 
quasi-rivoiuzione, emerge una lezione 
storica: non si può distruggere la 
struttura autoritaria, si può solo 
resisterle’’ - Criticai Art Ensemble-. 
Disobbedienza Civile Elettronica 
(Castelvecchi, 1998) 


Per i lettori affezionati di questa 
rivista, REFF non è una novità: questa 
sigla risuona forse nelle loro orecchie 
come un eco familiare ed è plausibile 
che conoscano in parte o in tutto la 
storia che c’è dietro. Me 
ripercorriamola insieme nelle sue 
tappe fondamentali (1). REFF sta per 
RomaeuropaFakeFactory. REFF è la 
versione fake del (quasi) omonimo 
Romaeuropa Web Factory, concorso 
lanciato a gennaio 2009 da Telecom e 
Fondazione Romaeuropa per 
sostenere la creatività digitale. 


Perché farne un fake? E perché questo 
fake è riuscito a ottenere consensi 
trasversali dal mondo dell’attivismo, 
della new media art e persino della 
politica? Per capirlo, bisogna cercare 
nelle motivazioni. All’inizio il Web 
Factory prevedeva al suo interno 
clausole bizzarre: come il divieto di 
utilizzare tecniche quali il remix e il 
mashup o richiedere ai partecipanti la 
cessione unilaterale dei diritti sulle 
opere inviate, anche per fini 
commerciali, o ancora riservare ai 
promotori del concorso la possibilità 
di remixare le stesse opere a 
piacimento. 

Acquisito il dominio 
www.romaeuropa.org . lasciato libero 
dalla Fondazione 

( www.romaeuropa.net) . REFF esiste 
con la sua identità di fake realissimo e 
l’anima dello squatter: in pochi giorni 
la versione rivoltata del concorso 
(tutto dedicato al remix e in Creative 
Commons) sarà online, raccogliendo a 
tempo record l’adesione di 
un’ottantina di partner da tutto il 
mondo. 
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Primi sintomi 


Nella sfera mediatica, le reazioni non 
tardano ad arrivare, dal web coma 
dalla la stampa nazionale che si 
interessa subito alla vicenda. Il caso fa 
notizia e a marzo per il primo evento 
di presentazione il REFF al completo - 
un sorprendente college di performer, 
avvocati, docenti universitari, critici 
musicali e curatori, imprenditori, vj, 
architetti, artisti, attivisti del copyright 
e del mondo queer - invade il Senato 
organizzando conferenza 
internazionale: Freedom to Remix. 
Politiche culturali e gestione della 
proprietà intellettuale nell'era 
contemporanea. Nella sala dell’Ex 
Hotel Bologna, a due passi dal 
Pantheon, stipata di ospiti accorsi da 
tutt’ltalia e da diverse parti d’Europa, 
c'è anche la Fondazione Romaeuropa 
rappresentata da una folta 
delegazione che osserva il fenomeno 
con stupore e con stupore maggiore 
assiste a un’accoglienza festosa del 
fake che li invita a presentarsi e a 
prendere parte al dibattito. Risultato. 
Pochi giorni dopo sul sito del 


WebFactory appare una 
comunicazione rivolta ai partecipanti: 
i diritti di sfruttamento delle opere 
saranno d’ora in poi limitati al solo uso 
non commerciale e per iniziative di 
promozione del concorso. Non è che 
l’inizio di un processo di 
contaminazione sorprendente, che 
porterà l’originale ad essere quasi 
indistinguibile dal suo fake. 

Metamorfosi 

Ma veniamo alla cronaca dei fatti 
recenti. Il 16 settembre 2009 a Roma, 
presso l’Opificio Telecom (nuova sede 
della Fondazione) viene presentata la 
nuova edizione del concorso 
Romaeuropa Web Factory. Ecco cosa 
scopriamo: 

• logo: contrariamente all’anno scorso, 
il concorso adotta la sigla REWF, 
prima utilizzata per esteso; 

• licenze: contrariamente all’anno 
scorso, il concorso abbandona le 
licenze proprietarie scegliendo le 
Creative Commons; 

• remix: contrariamente all’anno 
scorso, remix e mashup vietati dal 
regolamento vengono addirittura 
esplicitamente promossi. 

Un'intima sensazione di sollievo e 
soddisfazione si starà impadronendo 
dell’animo di ogni lettore che negli si 
sia battuto ora per la libera diffusione 
dei saperi, ora per smuovere il 
pantano legislativo in cui affoga il 
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diritto d’autore (e con lui gli autori 
medesimi e le loro opere): per una 
volta la battaglia sembra vinta su tutti 
i fronti, mentre la contaminazione 
completa. 

Ma ancora vi mancano due elementi 
importanti. Il primo, che sembra 
generato da un ambiguo sentimento 
di fascinazione/identificazione 
deN’originale verso il falso (di per sé 
perfettamente spiegabile in termini 
psicoanalitici e di opportunità), è che 
Beatpick, promotore del REFF e suo 
partner principale per la sezione 
musica e videoarte, quest’anno svolge 
esattamente lo stesso ruolo per il 
WebFactory: il falso entra nel corpo 
dell’originale attraverso una sua 
componente organica "viva" 
operando, per restare nella metafora 
biologica, un vero e proprio innesto. 
Infine, come esclama Marco Scialdone 
- avvocato ufficiale del REFF nonché 
autore della prima opera nota di 


LawArt, leggendo il nuovo disclaimer 
legale: “È uguale a quello che ho fatto 



Esiti controversi 


Cosa è dunque successo? Rallegrando 
gli animi di tutti, è possibile 
concordare che una battaglia 
culturale è stata effettivamente vinta 
su almeno tre fronti. Su un primo 
livello, vengono riconosciuti la 
legittimità e il valore delle forme di 
libera circolazione dei sapere. Su un 
secondo livello, la discriminazione 
operata dal concorso su forme di arte 
come il remix o il mashup, al centro 
del lavoro di moltissimi artisti da 
Warhol, a Borroughs, a Fluxus (ma 
anche dj, vj, e semplici utenti che 
scaricano, mischiano smontano e 
riassemblano ogni giorno), viene 
meno. Fondazione Romaeuropa e 
Telecom stessi, durante la conferenza 
stampa del 16 settembre, non 
possono fare a meno di ricordare in 
tre occasioni l’apporto fondamentale 
che il REFF ha avuto nel ripensamento 
del concorso. Su un terzo livello, il 
plagarismo, con buona pace di fake e 
originali, afferma gioiosamente la sua 
sovranità sui regni del vero e del 
verosimile. 

Ma c’è un elemento che ancora non è 
stato preso in considerazione. La 
dinamica brevemente descritta è 
anche (e soprattutto) paradigmatica 
del rapporto fra realtà 
corporate/istituzionali, produzione 
culturale/artistica dal basso, 
artivismo, hacking: quegli imprevisti 
che nascono dai “bug" del sistema (o 
più crudamente dalla ristrettezza e da 
condizioni ambientali sfavorevoli) e da 
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lì (spesso loro malgrado) creano 
valore. Se la materia creativa - 
originaria più che originale, anche 
quando si presenta sotto forma di un 
falso (d'autore) - nasce in-d- 
-attraverso quelle magmatiche zone 
interstiziali, è anche vero che un virus 
per sua natura tende ad essere 
integrato dall’organismo. 

A ben guardare, REFF racconta anche 
la storia di un conflitto squisitamente 
contemporaneo. Ambiguo, 
paradossale, multi-direzionale, non 
risolvibile in modo tradizionale in uno 
schema di contrapposizione dialogica, 
giocato su un territorio fatto di codici 
e linguaggi resi sempre più 
indistinguibili. Come l’originale dal suo 
fake. Come i linguaggi e le pratiche 
libertarie (prodotti dentro e fuori dalla 
rete) sono da tempo un florido 
territorio di conquista per il corporate 
(uso massivo di socialnetwork, fake 
fatti su misura, marketing non 
convenzionale, adozione di licenze 
libere sul software come sui 
contenuti, condivisione, innovazione, 
creatività, modelli partecipativi, 
ideologia dell’openess portata al 
parossismo). 

Intanto, se il REFF strizza l’occhio e 
alla peculiare mutazione in corso 
salutandola con favore, ci chiediamo 
quali saranno le prossime mosse e in 
che direzione si evolverà il rapporto 
fra questo riuscitissimo fake e il suo 
originale: Fondazione e, in testa a 


tutti, il colosso Telecom Italia. 



Nuovi segnali 

A dire il vero le cose si muovono già. 
Parecchio e i direzioni del tutto 
inaspettate. Mentre su Wired Italia di 
ottobre compare un articolo a firma di 
Francesco Monico illustrando i 
successi ottenuti, il sito del progetto , 
che ad agosto ha subito un attacco 
hacker (un’azione un po’ fuori 
contesto visti gli intenti e i promotori 
dell’iniziativa, ma per fortuna 
realizzata con l’obiettivo di denunciare 
i massacri di Gaza), è nuovamente 
online con un restyling del logo e della 
piattaforma. 

Ma le novità non riguardano solo la 
forma. Il 7 ottobre l’iniziativa viene 
invitata a partecipare all' IGF Italia (2) 
(incontro preparatorio dell’Internet 
Governance Forum dell’ONU previsto 
a Sharm el Sheik introno al 18 
novembre (3)), per raccontare la sua 
esperienza a cavallo fra arte, 
innovazione e diritti digitali. È quella 
l’occasione in cui viene annunciata 
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l’apertura di una nuova sezione del 
concorso a sostegno della campagna 
internazionale sulla neutralità della 
rete: Creatives for Net Neutrality (4) 
(siglato C4NN). 

Il progetto, nato e promosso grazie 
alla collaborazione col Movimento 
Scambio Etico (5), accoglierà fumetti, 
video, banner pubblicitari, locandine, 
manifesti, brani musicali che in modo 
ironico sappiano comunicare i 
paradossi contenuti nel celebre 
“Pacchetto Telecom” (6). Per chi non 
fosse informato sui sommovimenti 
legislativi di Bruxelles, il Pacchetto, 
presentato ufficialmente nel 2007, è 
un progetto di riforma presentato al 
Parlamento Europeo per la modifica 
della direttiva europea del 2002 sulle 
telecomunicazioni in tutti i 27 Paesi 
membri deM’Unione. Il testo 
introduttivo di C4NN getta luce sule 
motivazioni sullo stato di allarme di 
centinaia di associazioni e attivisti in 
tutta Europa “Queste norme 
permettono di filtrare e/o degradare 
contenuti e applicazioni, per dare 
accesso preferenziale ad alcuni servizi 
bloccandone altri, e negando 
l’accesso a certi siti ad esclusivo 
giudizio dei Provider. Questo 
consente, alle lobby che controllano 
l’informazione ed ai Governi, di 
decidere cosa e come deve essere la 
Rete del futuro con il rischio di 
trasformarsi in un mero mezzo per far 
denaro e mantenere il monopolio 
dell’informazione". 


La neutralità della rete è invece il 
principio, applicato agli operatori che 
forniscono banda larga, servizi 
telefonici e trasmissioni televisive e 
più in generale alla rete internet, 
secondo cui “viene ritenuta neutrale 
una rete priva di restrizioni su 
contenuti, siti e piattaforme, di 
discriminazioni volontarie su flussi di 
comunicazione antagonisti, sui 
dispositivi connessi e sul modo in cui 
essi operano". Un principio ben poco 
discutibile, eppure proprio pochi 
giorni fa in fase di conciliazione, 
l’emendamento 138 contenuto nel 
Pacchetto e unico elemento a favore 
della neutralità definendo l’accesso ad 
Internet come un diritto 
fondamentale e vietandone la 
limitazione o l’interdizione in 
mancanza della sentenza della 
magistratura ordinaria, con un colpo 
di mano e in modo inatteso viene 
cancellato. 

Il Pacchetto verrà definitivamente 
approvato a dicembre e c’è da dire 
che in questo caso non ci sono dubbi: 
un nuovo contagio libertario non 
avrebbe alcuna controindicazione 
anche se l’organismo da contaminare 
questa volta avrebbe dimensioni 
europee. 
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Note 


Una prima versione ridotta in forma 
cartacea di questo articolo è stata 
pubblicata sul n° 187 di Hacker Journal 
(rivista rilasciata con licenza CC) 


(1) Per una ricostruzione dettagliata 
delle fasi di sviluppo del REFF 
consultare questo link 

(2) http://www.igf-italia.it/ 

(3) 

http://www.intgovforum.org/cms/ 

(4) http://www.romaeuropa.org 

(5) http://www.scambioetico.org 

(6) Per avere un’informazione 
completa sulla campagna è possibile 
seguire queste vicende sul sito “La 
Quadrature du Net", no profit francese 
che coordina il lavoro di molte 
organizzazioni europee: 
http://www.laquadrature.net 
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L’extracorpo Di Stelarc: La Chimera Tecnologica 

Serena Cangiano 



L'arte dovrebbe essere sempre 
avanguardia di concetti e tecniche per 
porsi come approccio alla 
comprensione degli uomini e 
all’anticipazione di cosa saranno e 
come si comporteranno. 

Alla luce di questa premessa, Stelarc . 
pioniere della performance estrema e 
della performance supportata da 
sistemi interattivi robotici e di realtà 
virtuale, rappresenta senza alcun 
dubbio un punto di riferimento 
fondamentale per tutti coloro che 
intendono affrontare un progetto 
artistico che punta ad utilizzare come 
mezzo espressivo la tecnologia. 

E per quegli artisti digitai native, egli è 
un modello non solo per il modo in cui 
conduce una ricerca in modo 
coerente sul corpo nell’era 
postmoderna utilizzando tutti i mezzi 


che quella era gli ha offerto, ma anche 
per il fatto di essere riuscito a 
consegnare in modo esaustivo e 
predittivo una riflessione sempre 
attuale riguardo al processo evolutivo 
dell’uomo, limitato rispetto alla 
complessità ambientale, attraverso la 
sua estensione con artefatti protesici 
tecnologici. 

Stelarc è un artista australiano, oggi 
sessantatreenne, attualmente 
responsabile per le arti performative 
alla Brunel University West London, 
nominato professore onorario in arte e 
robotica presso la rinomata università 
americana Carnegie Mellon University. 
Ha iniziato la sua ricerca artistica negli 
anni settanta con la serie di 
performance basate sulla sospensione 
dove ha esposto il suo corpo nudo 
agganciato a dei supporti con decine 
di uncini conficcati nella pelle. La sua 
ricerca sul corpo, orientata alla 
dimostrazione della sua obsolescenza 
e vuotezza, è andata poi in direzione 
dell’uso delle protesi, della robotica, di 
internet, della realtà virtuale, 
dell’intelligenza e della biotecnologia 
per dichiarare l’estensibilità del corpo 
con la tecnologia come requisito della 
sua evoluzione. 
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Stelarc ha investigato questa idea di 
corpo con progetti quali: The third 
hand, il terzo braccio robotico, Ping 
body, una performance in cui gli 
stimoli generati da un braccio 
determinano il movimento 
involontario del corpo, Exoskeleton, 
un sistema robotico a sei arti 
controllato dal corpo dell’artista, The 
stomach sculpture, una capsula di 
15mmX50mm inserita nello stomaco 
dell’artista, Blender, una installazione 
che rigenera la materia organica di 
Stelarc e Nina Sellars, The ear on arm 
la protesi di un orecchio inserita nel 
braccio di Stelarc in modo 
permanente e connessa ad un sistema 
di trasmettitori bluetooth. 

Dal 23 al 26 ottobre, Stelarc è stato 
ospite di due eventi di Tee Art Eco , un 
progetto triennale promosso dalle 
associazioni Ariella Vidach AiEP 
(Milano) e Avventure in Elicottero 
Prodotti (Lugano), che propone una 
serie di festival interdisciplinari, 
laboratori produttivi, workshop e 
incontri con artisti internazionali sui 


temi dell’arte, la tecnologia e la 
sostenibilità ambientale. Nel contesto 
di questo nuovo progetto, un gruppo 
numeroso di giovani artisti, 
appassionati e studiosi del rapporto 
tra arte e tecnologia ha potuto 
confrontarsi con il corpo presente di 
Stelarc in città dove non ci si 
aspetterebbe mai di poter avere 
l’opportunità di ascoltare di persona 
un pioniere dell’arte interattiva, 
Lugano e Gallarate. 

Nel primo evento, Extracopri: la 
bellezza remixata . tenutosi al Palazzo 
dei congressi di Lugano, Stelarc si è 
confrontato in uno storico incontro 
con un altro artista della performance 
meccatronica, nonché fondatore della 
Fura Dels Baus, Marcel-lf Antunez 
Roca. Nel secondo, “ Ridisegnare il 
corpo / Corpi obsoleti ” Stelarc ha 
offerto la sua presenza fisica per un 
workshop presso la GAM di Gallarate e 
la sua presenza virtuale per Avatars 
have no organs, una performance di 
circa 15 minuti eseguita nella galleria 
The Virtual Stelarc initiatives in 
Second Life, dimostrando la versatilità 
della sua ricerca rispetto ai mezzi 
tecnologici contemporanei. 

Non abbiamo quindi voluto scrivere 
un pezzo “classico” su Stelarc, nè 
abbiamo voluto ripercorrere con lui 
tutto il suo ricchissimo percorso 
artistico: Stelarc è artista talmente 
conosciuto che è possibile trovare in 
rete moltissime sue interviste e 
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riflessioni sul rapporto tra arte e 
scienza. Abbiamo voluto invece 
conoscere l’uomo che sta alla base 
dell’artista, riflettere sull’attualità della 
sua arte e della sua ricerca, e per 
questo motivo abbiamo voluto 
documentare le risposte di Stelarc alle 
domande rivolte da me e dal pubblico 
di giovani artisti e di studiosi invitati 
(Marco Mancuso, Pierluigi Capucci, 
Mariagrazia Mattei tra gli altri) che 
hanno partecipato ai due eventi Tee 
Art Eco. 



Serena Cangiano: Analizzando il tuo 
percorso artistico, la prima curiosità 
nasce soprattutto su come sia 
avvenuto il passaggio dalle 
performance delle sospensioni a 
quelle con la tecnologia avanzata. 
Cosa ti ha spinto a orientare la tua 
ricerca e sperimentazione dal corpo 
nudo esposto alle forze naturali alla 
sperimentazione con sistemi 
tecnologici complessi? 

Stelarc: Quando inizio un progetto, di 
solito, parto da un’azione fisica. 


introducendo successivamente la 
tecnologia. Le sospensioni mi hanno 
permesso di investigare e poi 
manifestare l’obsolescenza e la 
vuotezza del corpo. Una volta vuoto e 
obsoleto, il corpo è diventato l’ospite 
migliore per tutta quella tecnologia 
che intendiamo inserire al suo interno. 
La realizzazione del corpo come entità 
obsoleta, vuota e involontaria, ha 
permesso di rendere il corpo un buon 
ospite per l’interfaccia e l’interazione 
con la tecnologia al fine di realizzare 
operazioni aumentate e amplificate. 

Serena Cangiano: Come sono trattati 
nel tuo lavoro gli aspetti riguardanti 
l’estetica? 

Stelarc: Innegabilmente se 
osserviamo l’oggetto del progetto The 
third hand o The extended arm 
possiamo notare che essi condividono 
la stessa estetica con la tecnologia in 
sè, con gli stessi materiali di cui la 
tecnologia è composta. In quei 
progetti non ho voluto nascondere la 
tecnologia. L’estetica di quei progetti 
deriva dalla performance della 
costruzione della tecnologia piuttosto 
che da una precisa scelta estetica che 
avrebbe condizionato ogni cosa a 
rispondere stilisticamente ad essa. 

Per esempio, l’estetica delle 
sospensioni era generata dall’azione di 
eseguire la sospensione oppure, a 
volte, l’estetica era l’inquadratura 
dell’immagine dove veniva 
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incapsulata l’intera performance, 
come nel caso delle sospensioni 
create con il contrappeso delle rocce. 
Nel caso, invece, delle sospensioni 
dove il corpo si muoveva e oscillava, 
era la coreografia del corpo, che ne 
documenta l’azione e diventa la sua 
estetica. La pelle tirata delle 
sospensioni è parte dell’estetica di un 
corpo che non è a gravità zero, ma di 
un corpo che ha un peso. In un certo 
senso, direi che l’estetica delle mie 
performance non è predeterminata, 
ma piuttosto è generata attraverso 
nuove combinazioni con la realtà 
contaminata dai sistemi tecnologici e 
virtuali con la quale il corpo agisce. 



Serena Cangiano: Nella tua ricerca 
artistica hai toccato trasversalmente 
tanti e diversi ambiti di ricerca come 
la ricerca scientifica in ambito medico, 
biologico e quella più 
specificatamente tecnologica della 
robotica e della realtà virtuale 
immersiva. Nello sviluppo dei tuoi 
progetti, quanto peso o influenza ha 
l’interazione con questi ambiti 


disciplinari? Cosa, quindi, pensi della 
relazione tra arte, scienza e tecnologia 
rispetto al tuo lavoro? 

Stelarc: Arte e scienza sono molto 
diverse sia nelle strategie che nei 
risultati. L’arte è qualcosa che è più 
legata al fatto di porsi delle domande 
rispetto all’approccio scientifico che, 
invece, cerca risposte a delle 
domande. Per questo, l’arte è 
interessante solo quando genera più 
domande che risposte poiché essa 
dovrebbe essere un’interpretazione 
instabile del mondo che apre ad altre 
forme d’investigazione e altre 
scoperte, conducendoci verso 
direzioni totalmente inaspettate. In 
alcune aree scientifche possiamo 
trovare delle similitudini con 
l’approccio artistico come, ad 
esempio, nella meccanica quantistica 
dove la teoria dipende molto da una 
valutazione immaginaria e da 
speculazioni sui possibili modi in cui è 
strutturato l’universo. Ma, penso che, 
in generale, non vogliamo che gli 
artisti svolgano questo tipo di ricerca 
come non vogliamo che gli scienziati 
si trasformino in cattivi artisti. Ritengo 
che sia meglio che scienziati e artisti 
stiano lontano gli uni dagli altri. 

L'unica cosa che porta ad avvicinarli è 
la tecnologia che, però, utilizzano in 
maniera diversa e per scopi diversi. 

Ricordo a questo proposito quando fu 
costruita la “terza mano" per la prima 
volta nel 1980: fui invitato al Jet 
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Propulsion lab a Pasadena e allo 
Johnson Space Center di Houston per 
fare una presentazione all’Extra 
Vehicular Activity Group dove era nato 
un interesse per gli aspetti tecnologici 
del mio progetto. Purtroppo, non 
siamo riusciti a trovare punti di 
connessione perché la mia mano era 
stata progettata per essere una terza 
mano. 

Ci sono delle connessioni interessanti 
tra arte e scienza, ma penso sia 
pretenzioso pensare che un’artista 
abbia influenza su uno scienziato e 
uno scienziato su di un’artista. Nel mio 
caso, l’aspetto collaborativo alla base 
dei miei progetti artistici consiste solo 
nella condivisione della conoscenza e 
delle competenze finalizzata alla 
realizzazione di progetti di ampia 
scala che non puntano ad ottenere 
nessun risultato concreto. 



Pierluigi Capucci: Nella tua ricerca sei 
riuscito a fornire una lungimirante 
riflessione sul corpo del futuro, quello 


che ora è il corpo del nostro presente, 
aumentato dalle protesi comunicative 
dei sistemi di ambient intelligence, di 
telefonia mobile, di telepresenza in 
rete. Rispetto all’avanzamento 
tecnologico del nostro presente come 
vedi, invece, il corpo del prossimo 
futuro? 

Stelarc: lo penso che esistano scenari 
interessanti riguardo al futuro del 
corpo. Sono stati generati molti futuri 
per il corpo umano e non parlo non 
solo di quelli sviluppati neM’ambito 
della letteratura fantascientifica. Il 
corpo umano inaspettatamente è 
diventato di recente un ospite per le 
macchine, mentre in modo 
proporzionale la tecnologia si sta 
miniaturizzando tanto che è ora 
possibile inserirla in modo sicuro nel 
corpo. 

Su scala nanotecnologica, la 
tecnologia sarà capace di ri- 
colonizzare il corpo umano. Come ora 
siamo colonizzati da batteri e virus, 
nel futuro saremo ri-colonizzati da 
computer, sensori e nanorobot. 
Questo è uno scenario plausibile 
rispetto, invece, a quelli ipotizzati nei 
manga giapponesi o i prodotti e 
personaggi della fantascienza che 
immaginavano estensioni esterne e gli 
esoscheletri come quelli che 
utilizzato. Forse nel futuro, il corpo 
diventerà ospite per le macchine 
intelligenti che abbiamo creato e di 
tutta la tecnologia del futuro che 
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diventerà invisibile perché sarà 
aM’interno del corpo umano. Questo è 
un possibile scenario, ma ce ne sono 
molti altri. 

Marco Mancuso: Le relazioni 
deN’uomo contemporaneo con le 
nuove tecnologie si stiano muovendo 
in direzione opposta, passo dopo 
passo, diventando sempre più intime, 
emotive, virali, connettive e invasive. 
Al di là della fascinazione estetica e 
scientifica sempre presente, 
dell’importanza del passaggio storico 
tra gli immaginari cyberpunk e la 
moderna bio arte, al di là di quello che 
è il percorso naturale di ricerca ed 
espressione di un artista, come 
rapporti il valore etico e riflessivo del 
tuo lavoro, relativo al nostro 
accoppiamento con le tecnologie, 
dagli ultimi dieci anni alla realtà 
dell’uomo contemporaneo? 

Stelarc: lo non sono interessato alla 
mera tecnicità delle operazioni che 
posso eseguire con la tecnologia, ma 
piuttosto sono interessato a come 
questi strumenti tecnici e 
augumentations alterano le possibilità 
operative del corpo. Infatti, più 
eseguo le mie perfomance meno 
penso di avere una mia propria mente, 
una mente nel senso tradizionale e 
metafisico. Questo corpo che tu vedi 
è un corpo vuoto che agisce in modo 
esteso e involontariamente, ma 
questo vuoto che lo caratterizza non è 
un il vuoto generato da una 


mancanza, ma un vuoto generato da 
una estensione e una spinta verso 
l’esterno del sé attraverso la 
tecnologia, i media elettronici e 
internet. Non c’è niente in questo 
corpo, non ci sono immagini, nessuna 
idea, assolutamente niente c’è in 
questo corpo. 



Cosa è importante non è ciò che è 
dentro di me, ma piuttosto cosa 
succede tra di noi, nel medium del 
linguaggio con il quale comunichiamo, 
nelle istituzioni sociali in cui noi 
operiamo, nella cultura da cui siamo 
condizionati. Per me, cosa la 
tecnologia fa è esporre e svuotare il 
corpo, ma questo vuoto e obsoleto 
corpo diventa un ospite migliore per 
le architetture anatomiche alternate 
che sono una combinazione tra 
l’uomo, il computer e il sistema 
virtuale. 

Ritengo che il problema sia di 
distinguere il corpo come un corpo 
normale nella sua presenza, intimità e 
prossimità biologica da quello 
tecnologico, lo propongo nelle mie 
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performance un corpo con un tipo di 
sistema tecnologico, che è, in realtà, il 
sistema tecnologico che tutti noi 
utilizziamo, lo eseguo la performance 
sul palco amplificando il corpo con i 
sistemi interattivi, ma tutti ora 
abbiamo un computer, un telefono, 
tutti noi operiamo in ambienti 
contaminati tecnologicamente e 
ricchi di informazioni, lo penso che la 
tecnologia non è un alieno-altro ma 


piuttosto quello che costruisce la 
civiltà umana, che ci spiega cosa 
significa essere umani, che ci 
permette di esporci simultaneamente 
come dei sistemi operativi. 


http://www.stelarc.va.com.au 

http://www.tecarteco.net 
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In Principio Fu La Cibernetica. Il Rapporto Tra 

Scienza E Artisti 

Teresa De Feo 



Che relazione c’è tra arte digitale e 
scienza cibernetica? Sicuramente più 
di quanto si possa immaginare. Il 
concetto di sistema, la ricerca di 
schemi di processo, l’importanza delle 
interconnessioni e della relazione tra 
sistema e ambiente (che sia macchina 
o organismo vivente), la centralità 
dell’informazione, il fenomeno della 
retroazione e 

dell’auto-organizzazione, l’importanza 
del codice, sono i termini della ricerca 
cibernetica, ma anche potremmo 
tranquillamente affermare della 
ricerca di qualsiasi artista che si diletti 
con le nuove tecnologie. 

Ma andiamo con ordine, e 
cominciamo dallo scienziato. In 
principio fu Norbert Wiener: quella 
figura d'uomo che chiunque, solo 
scorrendo la sua biografia, non 


potrebbe che definire un "autentico 
genio’’. A diciotto mesi impara 
l’alfabeto, a tre anni a leggere, e a 
cinque si diverte a declamare in greco 
e latino. A quindici anni, si laurea in 
matematica all’Università di Tufts e a 
diciannove è lo studente più giovane 
all’Università di Harvad a ricevere un 
dottorato in filosofia. 

Nel periodo della post 
specializzazione frequenta i grandi 
nomi della matematica e della logica: 
Bertrand Russel, David Hilbert, 
Codfrey Harold Hardy, tra i 
protagonisti di quel grande 
sommovimento che, da lì a poco, 
avrebbe fatto tremare le fondamenta 
della matematica e di tutte le scienze 
sorelle. 

Parliamo di quel primo trentennio del 
secolo scorso in cui tutto in una volta, 
a distanza di pochi anni, attraverso 
figure come Einstein, Bohr, 
Heisenberg, Godei, ci saremmo trovati 
davanti ad situazione di questo tipo: 
una continuità spazio-temporale 
come quarta dimensione (Einstein), 
una dualità ambigua ed irrisolvibile 
della materia (Bohr), 
un’indeterminazione insanabile 
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dell’oggetto osservato (Heisenberg) e 
di più all’impossibilità di dimostrare la 
coerenza di qualsiasi impianto 
assiomatico (Godei). Insomma davanti 
agli occhi del giovane Wiener, occhi 
che è noto non vedessero tanto bene, 
ma questo non è rilevante, si 
presentava un quadro dello stato delle 
scienze in termini di nuove ricerche, 
teorie, difficoltà, conflitti, paradossi 
tutt’altro che poco complesso. E 
quello che si incominciò a sentire, 
oltre al frastuono tellurico che 
avrebbe portato alla cosiddetta “crisi 
dei fondamenti”, sarà l’esigenza di una 
vera e propria ristrutturazione dei 
saperi, così come la ricerca di 
metodologie nuove e di nuovi 
strumenti. 



E Wiener sarà tra i primi scienziati a 
raccogliere la sfida accompagnando la 
nascita di una nuova scienza: la 
Cibernetica. Chiamarla scienza, 
usando il singolare, forse non è così 
esatto, dal momento che ci troviamo 
davanti ad un progetto di ricerca 
all’epoca inusualmente 
interdisciplinare: la nascita della 


cibernetica si suole indicare intorno al 
1947 , anno in cui prendono avvio i 
fortunati incontri tenuti alla 
fondazione Macy: le Macy 
conferences, che videro la 
partecipazione di scienziati di diversa 
provenienza. 

Il progetto cibernetico si prefiggeva di 
rintracciare / meccanismi di 
comunicazione e di controllo comuni 
a macchine ed animali , attraverso un 
approccio interdisciplinare che 
coinvolgeva la matematica come la 
biologia, l’ingegneria, le scienze 
sociali. Il titolo della prima riunione, 
tanto per comprendere subito i temi 
del dibattito cibernetico, fu 
ufficialmente: Feedbach Mechanisms 
and Circular Causai System in 
Biologica! and Socia! Syste, ovvero, 
“Meccanismi di retroazione e causalità 
circolare nei sistemi biologici e nei 
sistemi sociali”. 

A quella prima conferenza erano 
presenti il neurofisiologo Warren Me 
Culloch, gli antropologi Gregory 
Bateson e Margaret Maed, i piscologi 
Kurt Lewin e Paul Lazarsfeld, 
l’ingegnere delle comunicazioni Julian 
Bigelow e i matematici Norbert 
Wiener e John von Naumann. 

La pratica interdisciplinare, impostata 
progettualmente come premessa 
nelle ricerche cibernetiche, fu uno dei 
primi esempi di un approccio 
orizzontale che sappiamo ebbe molta 
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fortuna. Come avrà molta fortuna 
l’obbiettivo che si proponevano questi 
scienziati: la convinzione 
dell’esistenza di uno “schema 
processuale” comune ad organismi 
viventi e macchine, rintracciato 
attraverso una ricerca uniforme 
garantita dall’utilizzo di un metodo 
"sintetico” e "comportamentale”. 


essenziale per comprendere il 
“comportamento” del sistema, le sue 
relazioni con l’ambiente, la relazione 
tra il sistema e le sue parti, 
indipendentemente dalla natura del 
sistema, sia artificiale che biologico; il 
concetto di rete; la relazione tra reti 
neuronali e logica binaria; il dialogo 
interdisciplinare. 


La possibilità di riunire in una nuova 
teoria tanto i “meccanismi fisiologici” 
che i criteri di funzionamento degli 
"automi complessi” veniva praticata 
grazia all’individuazione di un 
fenomeno comune: il “fenomeno della 
retroazione” (feedback) e della 
"causalità circolare”. 

Le novità in questo senso, da un punto 
di vista di orientamento generale 
nell’affrontare scientificamente 
determinate problematiche saranno 
notevoli: un mutamento 
fondamentale nel modo di 
considerare la “macchina", vista non 
più in modo cartesiano come un 
insieme di ingranaggi e stantuffi, ma 
come un “sistema aperto”, disponibile 
alla comunicazione con l’ambiente 
esterno; la pratica di un approccio 
sistemico incentrata in primo luogo 
sul concetto di "sistema”, che troverà 
poi il suo consolidamento e la sua 
fortuna attraverso la Teoria generale 
dei sistemi di Bertalanffy pubblicata 
nel 1968; l’attenzione al concetto di 
informazione ed ai processi 
comunicativi, intesi come elementi 



Attention 


L'insieme di questi interessi e la 
specificità delle loro metodologie, 
l’utilizzo delle macchine, la relazione 
posta tra macchina ed organismi 
viventi, le ricerche che porteranno 
all’invenzione del primo elaboratore di 
informazioni, costituiranno il nerbo di 
ciò che è, e che sarà, la cibernetica. 
Disciplina che lo stesso Heidegger, 
annunciata ormai la centralità 
incontrastata della “tecnica”, definirà 
la scienza in grado di prendere il posto 
della filosofia. Questo per la capacità 
della scienza cibernetica di prendere 
su di sé il compito di raccordare e 
unificare i diversi ambiti scientifici, e le 
sfere dell’organico e dell’inorganico. 
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Contrariamente alla filosofia, dirà 
Heidegger, l’unità delle sfere 
tematiche del sapere raggiunta dalla 
cibernetica, non sarà più l’unità del 
fondamento ma un unità 
rigorosamente tecnica. 

Norbert Wiener racchiuderà il senso, 

gli obbiettivi, le ricerche della nuova 

scienza aM’interno del saggio 
..Cybernetics: or Control and 

Communication in thè Animai and thè 

Machine,, 

nel 1948. La fascinazione e la 
diretta influenza della scienza 
cibernetica sugli artisti ed i movimenti 
artistici sviluppatisi sopratutto tra gli 
anni '50 e '60 ^arà molto forte e, 
passando per ‘arte cinetica e 
programmata, risulterà determinante 
per il costituirsi delle arti digitali. 

Come non meno forte fu l’influenza 

t 

della tecnica della robotizzazione 
industriale, ma anche dei nuovi 
ritrovati scientifici, sulle arti delle 
avanguardie, ma questa è cosa nota. 

I legami tra arte e cibernetica non 
sono molto dibattuti, perché 
l’approfondimento di alcuni assunti 
cibernetici, le sue ricerche, le sue 
intersezioni con altri ambiti disciplinari 
possono risultare fondamentali per 
comprendere il senso, la specificità, lo 
statuto delle arti digitali ed i legami 
oggi sempre più forti tra pratica 
artista e scientifica insieme all'utilizzo 
e l’esplorazione condivisa delle delle 
nuove tecnologie. 


La centralità della riflessione sulla 
tecnica, l’intersezione dei saperi e dei 
generi, l’abbandono della dualità 
soggetto-oggetto e della mimesi a 
favore della considerazione della 
realtà come “struttura”, “schema di 
processo”, “sistema di forze", sono 
espressioni che possiamo già ritrovare 
nelle esperienze astrattiste e della 
Bauhaus come del Costruttivismo. 

Più di altri, esemplare in questo senso, 
è l’esperienza di Naum Cabo secondo 
cui “la linea vale solo come direzione 
delle forze statiche e dei loro ritmi 
negli oggetti”; l’artista non vede più 
“cose”, ma relazioni tra le parti e 
testimoni sono le sue complesse e 
sottilissime sculture, che non 
rappresentano oggetti ma direzioni di 
forze, ritmo di relazioni, una vera e 
propria struttura soggiacente. 



Simian Mobile Disco - Audacity of 
Huge feat. Chris Keating of Yeasayer 
(Naum Cabo Remix) 


Insieme a Cabo, seguendo questo 
discorso, ma anche per l'affermarsi 
dell’importanza di una pratica 
interdisciplinare, fondamentale sarà 
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l’esperienza di Itten, la cui Torre di 
Fuoco (1919), per portare un esempio, 
come lui stesso dice avrebbe 
rappresentato la sintesi della “nuova 
costruzione del futuro, la quale sarà 
tutto in una sola forma: architettura, 
scultura, pittura”. 

Bellissimi, avveniristici, femminili, ci 
piace ricordare i fotomontaggi 
dell’artista bauhaus Irene Hoffman 
che preannunciano il melting pot, le 
relazioni sociali, le interazioni tra 
cronaca e storia del complesso 
mondo dell’informazione. E certo 
parlando di intersezioni non possiamo 
dimenticare l’esperienza 
dell’ungherese Moholy-Nagy. Ma i 
legami più diretti tra Cibernetica e 
pratica artistica, come non sarà 
difficile immaginare, si 
determineranno proprio aM’interno 
delle ricerche di quegli artisti, che in 
modo rivoluzionario ed assolutamente 
ante-tempo, lavoreranno con le 
“nuove tecnologie” aprendo la strada 
alle arti digitali ed interattive. 

Caso unico ai tempi, ed 
assolutamente anticipatore delle 
ricerche convergenti tra arte e 
tecnologia, sarà Nicolas Schòffer che 
dichiaratamente farà riferimento, per 
la progettazione delle sue opere, alle 
teorie cibernetiche di Norbert Wiener. 
In particolare, i concetti cibernetici di 
sistema e di retroazione suggeriranno 
a Schòffer l’idea di una processualità 
artistica nei termini di un sistema 


organizzato basato sui fenomeni della 
causalità circolare e degli anelli di 
retroazione. Non a caso Schòffer fu 
considerato il padre dell’arte 
cibernetica e CYSP 7(1956) la prima 
opera cibernetica della storia dell’arte. 

CYSP 7 è una scultura, che in linea con 
gli interessi di Schòffer, coniuga luce, 
suono e movimento. L’opera, 
addirittura dotata nella sua base di un 
cervello elettronico e di “proto 
software”, sviluppati dalla Philips, si 
presenta come una scultura dinamica 
in costante mutamento grazie ad un 
motore che anima le parti strutturali, e 
fotocellule elettriche e microfoni che 
modificano, volta volta, il suo stato 
attraverso luci e suoni differenti, 
selezionati mediante rilevazioni 
ambientali esterne. 

CYSP 7, in linea con le idee 
cibernetiche, è un sistema aperto, in 
grado di rilevare informazioni 
dall’ambiente e modificarsi, come, a 
sua volta, modificare l’ambiente 
circostante attraverso la risposta 
sinestetica (luci e suoni) delle nuove 
informazioni rilevate, seguendo il 
meccanismo cibernetico della 
casualità circolare ad anelli di 
retroazione. 
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© Tour Lumière Cybernétique, de 
Nicolas Schòffer 


Ancora più complessa è l’opera che 
Schòffer realizza nel 1955 in occasione 
del Salone dei Lavori Pubblici presso il 
Parco di Saint Cloud, lungo la Senna: 
Spatiodynamique et Cybernétique et 
Sonore. La Spazio-dinamico 
cibernetico e sonoro del 1955, dotato 
di apparecchiature per i tempi molto 
sofisticate (omeostato, sensori, 
magnetofono, motori elettrici), si 
presenta come una torre in ferro di 
cinquanta metri, simile ai ripetitori 
telefonici, costituita da diversi livelli 
ed annesse lastre rettangolari 
colorate. La struttura, grazie ad 
apparecchi di rilevazione ambientale 
(in grado di rilevare vento, tasso di 
umidità, luce, suoni, voci), è capace di 
modificarsi con l’ambiente e 
selezionare volta volta l’emissione di 


cicli sonori diversi, che furono 
realizzati per l’occasione da Pierre 
Henry, compositore di musica 
concreta. 

Henry registrò su un magnetofono 
multipista (uno dei primi in 
circolazione prodotti dalla Philips, 
azienda che in più di un'occasione 
sponsorizzerà i lavori di Schòffer) una 
composizione sonora ottenuta 
dall’urto delle lastre metalliche della 
torre stessa in dodici cicli sonori, che 
attraverso le rilevazione andavano 
diversamente combinandosi 
ottenendo melodie sempre diverse. La 
scultura risultava sensibile 
all’ambiente esterno (alla luce, al tasso 
di umidità, ai suoni, alle voce della 
gente) acquistando così un’anima 
interattiva, in grado di ricevere e dare 
informazioni e modificare se stessa e 
l’ambiente in relazione ai dati acquisiti 
e rilevati. 

Fu la prima installazione in grado di 
generare suoni in tempo reale e la 
prima ad avvalersi di sensori, 
dispositivi di interazione a distanza. E 
Schòffer fu uno dei primi artisti 
cibernetici. Era solo il 1955. 
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Trame In Rete: Boone Oakley E Gli Storytellers 

Del Web 

Giulia Simi 


Ad Age namos BoooeOakley 
Southeast Agency of thè Vearl 



BtU.f fttow-f US FE^IuRBi VOWMt -, 

v v v * 


C’era una volta il sito internet, 
quell’insieme di pagine web correlate 
tra loro e ospitate in uno spazio 
identificabile e raggiungibile da un 
indirizzo preciso. C’era una volta 
anche l’html divenuto poi xhtml - il 
linguaggio alla base del sistema 
ipertestuale in grado di organizzare e 
rendere intelligibili le informazioni, 
principalmente immagini e testi, di cui 
le pagine web sono composte. Già, 
c’era un volta. 

Poi venne il video. E venne YouTube, 
un sito internet gigante acquistato da 
un altro sito internet più gigante del 
gigante. E venne qualcuno che pensò 
che, in fondo, un sito internet potesse 
essere anche e soltanto una piccola 
storia da raccontare, e che questa 
storia potesse rinunciare alle pagine 
web ed essere ascoltata meglio in un 


piccolo teatro già pieno di pubblico, 
piuttosto che in una piazza enorme 
ma deserta. 

Questo qualcuno si chiama Boone 
Oakley, un’agenzia di advertising 
statunitense che appena qualche 
mese fa ha compiuto una piccola 
rivoluzione in Internet, trasformando 
YouTube, uno dei siti più famosi e 
popolati a livello mondiale, in un vero 
e proprio medium. Da spazio a 
strumento, da forum a grammatica 
creativa: la celebre piattaforma UCC 
ha dato infatti forma al sito internet 
dell’agenzia, offrendo la possibilità di 
sostituire le pagine web con dei video 
correlati tra loro per riprodurre 
un’esperienza di navigazione 
tradizionale. 

La storia di questo sito internet, una 
sorta di ipervideo realizzato 
principalmente con la funzione 
commenti di YouTube, ha già fatto il 
giro del pianeta. Bill Alien, Interactive 
Director dell’agenzia, ce la racconta 
dal suo punto di vista, rispondendo a 
quattro domande su internet e 
dintorni. 
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dalla moglie, ndr) l’abbiamo migliorata 
un po’ e abbiamo poi aggiunto le altre 
parti nel resto del sito. La storia e la 
tecnologia si sono trasformate 
diventando ottimi amplificatori l’una 
dell’altra. I commenti hanno aggiunto 
un elemento di originalità e di viralità 
ma è la storia in sé quello a cui le 
persone alla fine reagiscono di più. 


Giulia Simi: Ti va di raccontarci come è 
nato il progetto? 

Boone Oakley: Inizialmente 
lavoravamo a qualche idea per 
aggiornare il nostro sito. Stava 
venendo fuori il tipico prodotto 
creativo da agenzia. Un giorno poi 
abbiamo ricevuto una email da parte 
di uno dei nostri team creativi junior. 

Ci dicevano in modo entusiasta che 
avevano avuto un’idea di cui volevano 
parlarci il prima possibile. L'idea era 
inizialmente di mettere tutto il 
materiale aM’interno di un video e 
usare la barra della timeline per la 
navigazione. Questo si è poi evoluto 
velocemente nell’idea di spezzettare il 
video in più parti usando lo strumento 
dei commenti di YouTube per 
navigare, includendo comunque 
alcune guide anche aN’interno della 
timeline. Avevamo già a disposizione 
la storia di Billy (il responsabile 
marketing fallito per colpa di un 
advertising inutile, ripetitivo e noioso 
che viene prima licenziato e poi ucciso 


Giulia Simi: Raccontare una storia. 
Questo sembra essere stato il vostro 
motore iniziale. Forse perché non c'è 
più comunicazione senza narrazione? 
E perché avete scelto YouTube come 
luogo privilegiato per raccontare la 
vostra storia? 

Boone Oakley: La narrazione è ciò di 
cui noi ci occupiamo. Un sacco di 
ottima pubblicità è cresciuta da 
questo: raccontare una storia, creare 
connessioni e ottenere rilevanza. 
Penso invece alle molte agenzie di 
pubblicità che lottano continuamente 
con l’interattività per cercare di creare 
widgets e gadgets, cosa che richiede 
un lungo periodo di apprendimento. 
Comincia con quello che conosci e 
cresci da lì. La narrazione è un buon 
punto di partenza per il regno 
dell’interattività. YouTube è pieno di 
storie e di creatività. Sembra 
esattamente il posto naturale dove 
stare. 

Giulia Simi: Il vostro lavoro ha espanso 
i confini di YouTube, trasformandolo 
in qualcosa che è molto di più di una 
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piattaforma dove è possibile caricare 
e guardare video. Pensi che YouTube 
sia diventato un vero e proprio 
medium? E cosa pensi di altri 
popolarissimi siti, come Twitter o 
Facebook? E’ possibile che Internet 
abbia generato dei prodotti che hanno 
poi sviluppato linguaggi autonomi 
divenendo in qualche modo "nuovi 
media”? 


Boone Oakley: YouTube sta facendo 
un ottimo lavoro aggiungendo 
features per rendere il proprio 
prodotto più interessante e dinamico. 

I commenti, i link da timeline e le 
statistiche che hanno aggiunto 
(quest’ultime permettono agli utenti 
di monitorare le visite al video che 
hanno caricato, ndr) sono davvero 
strumenti potenti, semplici ma molto 
utili. Mi piace il fatto che molti dei siti 
nello spazio dei social network trovino 
strade per lavorare insieme piuttosto 
che cercare di innalzare muri che 
impediscano di muoversi tra di essi. 
Quelli che cercano di impostare 
ecosistemi chiusi sono quelli che più 
probabilmente avranno problemi a 
sopravvivere. In ogni caso sono 
spesso gli "amatori" coloro che 
riescono ad utilizzare questi spazi in 
modo pioneristico, attingendo a una 
grande libertà creativa. I fan di 
MadMen, ad esempio, che avevano 
creato gli accout twitter dei 
protagonisti della serie sono un 
esempio perfetto. 
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Giulia Simi: Sempre più spesso accade 
che le idee in grado di sovvertire i 
codici visivi e concettuali vengano 
dalla pubblicità piuttosto che dall’arte. 
Possiamo pensare che questo sia un 
effetto della nostra mixing culture che 
rende ormai obsoleta ogni etichetta? 
Tuttavia, è davvero possible secondo 
te fare arte con la pubblicità? 

Boone Oakley: lo sono proprio uno di 
quelli che è migrato dal regno delle 
Fine Art a quello della pubblicità, 
quindi ho riflettuto molto su questo. 
Semplicemente, credo che entrambe 
siano prodotti cresciuti dalla stessa 
famiglia della creatività. Certo, molto 
di quello che facciamo è dettato dai 
clienti, ma spesso sono i clienti stessi 
a cercarci proprio perché vogliono una 
visione originale e creativa. Non è poi 
così diverso dall’antico modello 
artista/mecenate. Gli artisti 
indipendenti che espongono nei 
musei si permettono il lusso di essere 
più oscuri nei loro significati, ma alla 


64 


fine cercano semplicemente di fare 

qualcosa di avvincente, esattamente ht t P: //www.booneoaklev.com/ 
come facciamo noi. 
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lo Non Ho Niente Da Dire. Emergenzia-agenzia 

Emergente 

Micha Cardenas 



Come ci comportiamo nel caso venga 
infranta una promessa? Come 
possono gli artisti cercare di 
valorizzare gli interventi tra un 
pubblico di partecipanti anonimi, di 
passaggio e in transizione? Può il 
museo diventare un luogo di dialogo 
democratico habermasiano in stato 
d’eccezione? Queste sono alcune 
delle domande che hanno guidato il 
progetto Emergencia Agencia 
Emergente // Emergency Emergent 
Agency dell’associazione Lui 
Velazquez, che costituiva parte del 
Proyecto Civico: Diàlogos e 
Interrogantes (PCD !) , una mostra 
pubblica sviluppata da Bill Kelly Jr, 
come parte del programma Proyecto 
Civico curato da Lucia Sanroman e 
Ruth Estevez, al Centro Cultural de 
Tijuana (CECUT) nell’autunno del 


2008. 

La proposta 

È possibile creare una democrazia 
discorsiva, come teorizzato da Jurgen 
Habermas, in quello stato d'eccezione 
che Giorgio Agamben afferma essere 
l’attuale forma di governo? Il progetto 
Emergencia, si è preposto l’obiettivo 
di rispondere a questa domanda, 
posta dagli organizzatori del PCDI, 
concentrandosi sulla possibilità di 
comunicazione tra gli individui tagliati 
fuori dall’infrastruttura della 
comunicazione, mediatica (privata) e 
culturale (pubblica istituzionale), nello 
specifico, una gioventù non 
rappresentata da entrambi i lati del 
confine. Il problema della cattiva 
rappresentanza è stato il punto focale 
di quest’iniziativa, dal momento che il 
programma del PCDI e ra una scusa 
per esercitare il dialogo tra i cittadini, 
o un invito ai cittadini ad esercitare il 
loro diritto al dialogo pubblico e alla 
rappresentanza. 

Per decenni, l’obiettivo di progetti 
come Paper Tiger Television 
( http:// papertiger.org/) e Indymedia 
è stato quella di far avverare la 
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promessa democratica dei mass 
media permettendo a gruppi privati 
dei diritti civili di avere accesso alle 
onde radio. Bulbo TV è un’impresa 
mediatica con base a Tijuana la cui 
missione utilizza un approccio diverso, 
promuovendo la comunicazione e il 
legame tra gruppi sociali/culturali 
alienati dal loro modo di vivere, in 
modo da ottenere una conoscenza più 
profonda delle loro realtà sociali. 

Bulbo TV era un altro dei gruppi che 
ha partecipato al PCDI. Più 
precisamente, non stanno 
rivendicando la democratizzazione 
come la PTTV, ma, come quest’ultima. 


si stanno indirizzando a vari gruppi 
sociali e stanno tentando di creare 
una migliore comprensione tra questi. 
Eppure in un modo o nell’altro le 
promesse di attivismo dei media non 
si sono materializzate. Mentre al 
giorno d’oggi più persone hanno 
accesso all’editoria grazie ai blog, ai 
siti di , siti di 

condivisione di foto e video, si 
possono riscontrare ancora pochi 
miglioramenti nelle condizioni 
politiche grazie a questa produzione 
di media in crescita. Gran parte dei 
media prodotti sono personali, privati 
e a scopo di svago. 


socia! network 
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Img: courtesy by Paper Tiger 
Television 


Durante gli ultimi tre anni, i mass 
media messicani sono stati soggetti a 
livelli di privatizzazione senza 
precedenti. Un esempio è costituito 
dalla legge Televisa, il nome non 
ufficiale di una serie di emendamenti 
alla Legge Federale sulle 
Telecomunicazioni (LFT) e alla Legge 
Federale di Radio e Televisione (LFRT) 
del Messico, pubblicati nella Gazzetta 
Ufficiale l’il aprile 2006. Questa legge 
controversa venne approvata nel 
marzo 2006 daM’intera Camera dei 
Rappresentanti e nel giro di 7 minuti, 
senza previa lettura, il testo venne 
votato all'unanimità, qualcosa di 
inconsueto nella storia messicana. La 
legge venne appoggiata dal Senato, 
"senza cambiare una virgola”, durante 
l'ultimo anno di presidenza di Vicente 
Fox e fino a poco prima delle elezioni 
generali del 2006 [1]. Vicente Fox 
avrebbe potuto opporsi alla legge a 
causa delle affermazioni del Ministero 
delle Comunicazioni e Trasporti 
contro quest'ultima, ma decise di 
sostenerla, e di fatto presentò 


argomentazioni risolute, affermando 
che l’approvazione era necessaria 
affinché la democrazia prevalesse alle 
camere. 

La disputa nasce dal fatto che, 
secondo i suoi contestatori, la legge 
custodisce gelosamente lo spettro 
destinato al duopolio digitale dei due 
grandi gruppi televisivi messicani 
Televisa e TV Azteca. I senatori che 
erano membri effettivi della LIX 
Legislatura dinanzi alla Corte Suprema 
sostennero l’incostituzionalità della 
cosiddetta legge Televisa, che inibisce 
la competizione e promuove il potere 
del duopolio televisivo. 

Secondo questa legge lo spettro di 
frequenza digitale è destinato aN’uso 
da parte della stazioni televisive 
private, senza nessun costo, un bene 
pubblico che apparteneva allo stato 
messicano. Gli oppositori di questa 
legislazione concordano sul fatto che 
questa legge aumenterà il controllo 
della televisione sul mercato, 
bloccando le frequenze libere per 
radio e televisione a scopi educativi o 
collettivi. 

Mentre assistiamo alla privatizzazione 
dei mass media in tutto il mondo, 
questa sostiene lo stato d’eccezione 
per cui la popolazione è privata del 
diritto di voto e alienata dal processo 
politico, in una costante erosione del 
senso di cittadinanza o responsabilità 
sociale. Eppure la situazione è più 
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complicata di un semplice mass 
media al servizio di un puro 
totalitarismo. Nel suo libro Cultura del 
Network. Per una micropolitica 
dell’informazione, pubblicato nel 
2004, Tiziana Terranova osserva la 
politica della teoria deM’informazione, 
comunicazione e interferenze. In esso 
afferma:"La sfera pubblica dello stato 
di benessere e democrazia di massa è 
descritta da Habermas in termini 
nettamente differenti da quelli della 
sfera pubblica borghese l’attuale sfera 
pubblica non è una sfera di 
mediazione tra lo stato e la società 
civile, ma uno stato di conflitto 
permanente la comunicazione non è 
uno stato di ragione che media tra 
stato e società, ma ora è luogo di 
conflitto diretto tra stato e diverse 
organizzazioni che rappresentano gli 
interessi privati di gruppi organizzati 
di individui.” 



Img: courtesy by Proyecto Civico: 
Dia log os e Interrogantes 


Per il PCDI, il progetto Emergencia ha 
puntato alla trasmissione di messaggi, 
come forma basica di comunicazione, 


come mezzo per facilitare una 
relazione tra vari gruppi sociali e mass 
media. Emergencia può essere visto 
come un ingresso in questo sistema di 
conflitto, una modulazione del flusso 
di messaggi, non con l’obiettivo di 
creare comunicazione o 
comprensione tra gruppi, ma con 
l’obiettivo di permettere ai messaggi 
di trovare un pubblico più ampio, dar 
loro la possibilità di trovare il 
destinatario desiderato. Non abbiamo 
cercato di creare pura comunicazione, 
ma di vincolare la passione di chi è 
coinvolto, offrendo una piattaforma 
mediatica per la loro voce. Abbiamo 
anche tentato di colpire il 
telespettatore a livello affettivo, 
dimostrando la non-trasparenza della 
comunicazione. 

Avevamo programmato di chiedere a 
diversi gruppi il tipo di messaggi brevi 
che avrebbero voluto venisse 
trasmesso, e poi codificarne il più 
possibile in un segmento corto di 20 
secondi che avevamo negoziato con 
un’emittente televisiva spagnola di 
San Diego [2]. Prima ci siamo occupati 
di un gruppo di giovani senzatetto, 
attraverso l’aiuto di un'esperta di arti 
espressive. Alcuni di questi giovani 
sono senza documenti, sfruttati 
sessualmente, omosessuali, trans, 
oppure non facenti parte di nessuna 
di queste categorie, ma devono tutti 
rimanere anonimi, per la loro 
sicurezza. In questo modo, speravamo 
di offrire a questi giovani uno spazio di 
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riflessione su ciò che volevano 
comunicare attraverso i mass media. 

Il nostro contatto all’emittente ci ha 
detto che quasi ogni giorno ricevono 
messaggi, come informazioni sui cani 
smarriti, e se ne liberano. Questa era 
una delle nostre idee ispiratrici iniziali. 
È un esempio di come il mass media 
può mantenere lo stato d’eccezione, 
scegliendo l’emergenza di chi 
conviene trasmettere, e chi vale la 
pena trasmettere cento volte al 
giorno. Trasmettendo questi 
messaggi, apriamo la questione dei 
mass media come servizio pubblico e 
di chi dovrebbero servire. 

Perché esista lo spazio habermasiano 
della democrazia discorsiva, ci deve 
essere uno spazio di pura 
comunicazione. Il mass media, come il 
museo d’arte, preclude sempre tale 
spazio di pura comunicazione, perché 
questo dovrebbe esistere senza 
privilegi o gerarchie, tra collaboratori 
alla pari. Nel mass media, come nel 
sistema del museo, c'è sempre un 
guardiano, che sia un direttore o 
curatore, che non solo sceglie quali 
messaggi includere nella 
comunicazione, ma è anche chi 
decide proprio i termini, i problemi e i 
punti focali del dialogo dal principio. 
Dato che ci vogliono anni di lavoro per 
diventare produttore di una rete 
televisiva o curatore di un museo, qui 
non si tratta di pura comunicazione, 
perché i partecipanti non sono pari, e 


devono sottostare alla gerarchia. 



Il nostro progetto critica quest’idea di 
democrazia discorsiva offrendo un 
servizio ai gruppi di cui ci occupiamo, 
senza cercare di riprodurre la retorica 
della democrazia che ricrea solo lo 
stato d’eccezione. Nel suo libro 
Protocol, pubblicato nel 2004, 
Alexander Calloway esamina la 
politica dell’infrastruttura di 
informazione, chiedendosi "come 
esista il controllo dopo la 
decentralizzazione” e proponendo il 
protocollo come risposta. Suggerisce 
che le società di controllo operino 
attraverso un “protocollo 
decentralizzato che non solo stabilisce 
il controllo su un terreno che sembra 
attivamente respingerlo sulla sua 
superficie, ma di fatto va oltre per 
creare il mass media più controllato in 
assoluto finora conosciuto." Non solo 
il mass media serve a conservare la 
mancanza di democrazia, ma lo fa 
presentandosi come una parte 
consistente della democrazia. 
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Dal momento che ci occupiamo di 
messaggi, missive o lettere scartate o 
ignorate, sembra opportuno assistere 
al Seminario su La Lettera Rubata di 
Jacques Lacan, che tratta il problema 
della possibilità di comunicazione che 
sta alla base della democrazia 
discorsiva di Habermas. Anche Lacan 
ha trovato la televisione un 
interessante luogo d’intervento, dal 
momento che alcuni dei suoi seminari 
sono stati trasmessi. Durante il 
seminario, Lacan afferma che “una 
lettera arriva sempre a destinazione." 
Se questo fosse vero, sembrerebbe 
che lo scopo del nostro progetto, 
quello di trasmettere messaggi 
anonimi, sia inutile. Come capire 
quindi questo concetto? Nello stesso 
seminario, appena prima, Lacan dice 
che “il mittente riceve dal ricevente il 
proprio messaggio al contrario.” Se è 
così, se uno sente il contrario di quello 
che uno dice, magari la 
comunicazione non è possibile. 

Magari il pubblico alla base della 
nozione di sfera pubblica non esiste, 
ma al suo posto si può trovare una 
rete infinitamente complessa, così 
che uno può solo aggiungere sempre 
più messaggi da inviare nello spazio, 
non sapendo se verranno ricevuti. 


Il Progetto 

L’associazione Lui Velazquez era stata 
invitata a partecipare al PCD! e a 


trovare un gruppo di persone al di 
fuori del nostro con il quale potessimo 
promuovere il dialogo. Dall’inizio, 
avevamo intenzione di fare una 
concessione formale a un gruppo di 
persone scegliendo un gruppo 
particolare e provando ad offrire un 
servizio attraverso il nostro progetto. 

Eravamo coscienti della natura 
problematica del progetto, nello 
specifico per quanto riguarda i 
dibattiti critici sviluppati dal teorico 
dalla metà egli anni ’90. Miwon Kwon 
riassume questa discussione nel suo 
libro, One Piace After Another-. Site- 
Specific Art and Locational Identity e 
fa crescere la polemica 
nell’interazione collaborativa tra 
artista e gruppi di comunità locali. 
Kwon fa riferimento 
all’argomentazione di Crant Kesters 
[3], secondo cui la mobilitazione 
culturale dell”’utilità” sociale dell’arte 
(fondamentale per l’arte basata sulla 
comunità) e la retorica che 
l’accompagna devono essere 
comprese entro quella che lui chiama 
“economia morale del capitalismo” e 
la storia della riforma liberale urbana. 
“Questa profusione di compassione e 
preoccupazione sulla comunità 
immaginata da molti praticanti critici 
come un mezzo per raggiungere una 
più alta giustizia sociale, processi 
politici e culturali esaustivi - deve 
essere capita in relazione 
aM’assimilazione vincente negli Stati 
Uniti di argomenti conservatori, che 
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erano causa di povertà, ingiustizia 
sociale e culturale e privazione del 
diritto di voto.” 



Come risultato, abbiamo deciso di 
lavorare all’inizio con un gruppo di 
giovani anonimi, attraverso l’aiuto di 
una moderatrice esperta di 
arteterapia espressiva, Jennifer 
Stanley. I giovani, tutti senzatetto per 
le più svariate ragioni, dovevano 
rimanere anonimi per la loro sicurezza 
e per le restrizioni dell’istituto 
all’interno della quale si è svolta la 
collaborazione. Nel periodo in cui ci 
era stato offerto di partecipare al 
PCD/, l’associazione era anche in 
trattativa con un’emittente televisiva 
per produrre una corta serie di 
segmenti televisivi informativi, basati 
sulla performance di un membro del 
gruppo, Felipe Zuniga, che l’emittente 
aveva già trasmesso in precedenza. 

Il gruppo con il quale ha collaborato 
l’associazione ha rappresentato una 
sfida: giovani che vivono in strada. 
Questa situazione può essere 


considerata analoga a quella degli 
immigrati: una cruda condizione di 
vita, sotto la quale l’individuo è 
spogliato dei diritti umani universali e 
trasformato in un soggetto 
completamente sotto lo stato di 
potere. I giovani senzatetto vivono 
una condizione molto problematica, in 
particolare dal punto di vista della 
limitazione della loro libertà. In primo 
luogo, a causa della mancanza di un 
tutore legale, lo stato nega loro la 
possibilità di visibilità dinanzi alla 
legge. Per evitare che i media se ne 
approfittino, ai giovani è proibito 
essere ritratti in televisione. Questa 
restrizione nell'uso dell’immagine e 
del discorso genera un effetto molto 
dannoso: la scomparsa dell’individuo. 
Così in questo caso la protezione 
legale applica una restrizione che 
produce un’eliminazione. Gli individui 
perdono la possibilità della presenza 
reale e sono costretti ad una 
condizione anonima che accresce la 
loro fragilità e invisibilità. [4] 

Combinando i nostri approcci 
precedenti di trasmissione radio e 
rendimento della trasmissione, 
abbiamo pianificato di offrire ai 
giovani la possibilità di trasmettere un 
breve messaggio in televisione. La 
mediatrice ha tenuto un workshop 
con i giovani sulla privatizzazione dei 
media e razzismo istituzionale nei 
mass media e ha detto loro che 
potevano scrivere brevi messaggi, 
anche solo una frase, che avrebbe 
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potuto essere scelta da un gruppo di 
artisti e poi trasmessa in televisione. 

In aggiunta ha detto loro che 
avrebbero potuto scrivere qualsiasi 
cosa, come un annuncio per qualche 
oggetto smarrito, un commento o 
semplicemente un ringraziamento. I 
giovani hanno scritto diversi 
messaggi, tra i quali 

Non ho niente da dire 

Etnicità? Umana. 

Felizidades! Acabas de Ignora otra 
hora de hambre en Africa. 

Il f.... governo fa schifo. 

Vorrei ringraziare mio fratello michael. 

Ciao sono XX. Vorrei incoraggiare a 
giocare a calcio. 

Voglio bene ai miei fratellini. 
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mezzi per la trasmissione di questi 
messaggi a un pubblico più ampio, 
per provare a colpire chiunque fosse 
ricettivo. Abbiamo utilizzato tre 
piattaforme, video, radio e magliette a 
un’esposizione pubblica d’arte. 

Per provare a iniziare a creare un 
dialogo, abbiamo proposto un 
laboratorio di produzione video nel 
nuovo corso sulle espressioni 
artistiche della professoressa Claudia 
Algara deM’Autonomous University of 
Baja California (UABC). Abbiamo 
spiegato il progetto, dato agli studenti 
i messaggi originali del gruppo iniziale 
di giovani e chiesto loro di creare 
risposte ai messaggi utilizzando dei 
video. Abbiamo spiegato che il 
gruppo originale doveva rimanere 
anonimo, e che avrebbero di 
conseguenza dovuto provare anche 
loro a creare dei video con la stessa 
limitazione, senza mostrare i loro volti 
o le loro voci. Gli studenti hanno 
elaborato una serie di video durante il 
laboratorio, attorno alla scuola e con i 
materiali disponibili. Gli studenti sono 
anche stati informati che i video 
sarebbero diventati il contenuto di un 
programma di Univideo, se tutto fosse 
andato per il meglio. 

Questi video sono disponibili su: 
http://www.youtube.com/ user/luivel 

azquezart 


Il nostro gruppo in seguito si è 
preposto l’obiettivo di provare diversi 
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La seconda parte del laboratorio è 
avvenuta allo spazio Lui Velazquez, a 


Colonia Federai, dove gli studenti 
interessati hanno avuto modo di 
continuare a montare i propri video, 
imparare qualcosa in più sulle 
tecniche di montaggio e partecipare a 
un laboratorio radio. Durante questi 
laboratori, è stata utilizzata una 
trasmissione radiofonica per 
diffondere i messaggi originali. In 
collaborazione con Neighborhood 
Public Radio 
( 

http://www.neighborhoodpublicradio 

.org/) . discussioni riguardanti la 
produzione di arti visive e politica, la 
privatizzazione dei mass media e lo 
stato d’eccezione hanno preso vita ai 
laboratori dello spazio Lui Velazquez, 
guidate da Michael Trigilio e Ricardo 
Dominguez, entrambi artisti operativi 
e professori del dipartimento di Arti 
Visive della UCSD (University of 
California, San Diego). 
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Gli studenti che hanno partecipato al 
laboratorio hanno potuto osservare 


come produrre una trasmissione FM a 
bassa potenza. Le versioni finali dei 
video prodotti dagli studenti sono 
state postate su YouTube.com al 
termine del laboratorio e trasmesse 
online, permettendo agli studenti di 
condividere i video con gli amici. 

Il nostro tentativo successivo di 
diffondere i messaggi originali dei 
giovani è avvenuto a Entijuanarte, 
un’esposizione d’arte annuale tenuta 
nel cortile del CECUT. Eravamo stati 
invitati a partecipare organizzando 
uno stand come parte del nostro ruolo 
al PCDI. Qui mostravamo i video 
prodotti dagli studenti della UABC e 
davamo la possibilità ai visitatori di 
creare t-shirt rispondendo ai 
messaggi originali dei giovani. 
Abbiamo fornito magliette bianche 
con il nome Lui Velazquez sulla 
schiena, così come il nome del 
progetto, pennarelli per stoffa e un 
contenitore con i foglietti dei 
messaggi originali. Abbiamo 
incoraggiato i giovani partecipanti alla 
manifestazione a leggere i messaggi, 
pensare a una riposta e in base a 
questa creare una maglietta. In questo 
modo abbiamo cercato di invitare i 
giovani a prendere in considerazione 
la partecipazione al dialogo e il 
pubblico della mostra d’arte a 
diventare anche pubblico del dialogo. 

Con i video montati, siamo tornati alla 
stazione televisiva. Ebbene, il 
produttore non era soddisfatto del 
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contenuto dei video. In particolare, un 
video era stato fatto in risposta al 
giovane che disse “lo non ho niente a 
dire." Il video ritraeva due giovani 
donne, studentesse del corso in arte 
dei media alla UABC, che portavano 
sacchetti di plastica neri sulla testa, e 
respiravano lentamente. Dato il 
contesto violento di Tijuana e le storie 
giornaliere di vittime trovate morte 
con sacchetti sulla testa, il produttore 
di Univideo trovò i video discutibili. 
Alla fine non siamo riusciti a 
trasmettere nessuno dei nostri video 
o dei messaggi su Univideo. In un 
certo modo, questo potrebbe essere 
visto come un non mantenere la 
promessa originaria fatta ai giovani 
che hanno scritto i messaggi. 

Malgrado tutto abbiamo cercato di 
diffondere i messaggi al nostro meglio 
in molti altri modi. 

Il nostro ultimo atto di comunicazione 
(prima di quest’articolo!) è avvenuto 
alla presentazione dei progetti per il 
PCD! al CECUT. Abbiamo discusso il 
progetto nel museo, in un’udienza 
pubblica, e mostrato molti dei 
messaggi originali. 
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Conclusioni 

Nel tentativo di approfondire il 
dialogo, volevamo tornare dal gruppo 
originario di giovani che avevano 
scritto i messaggi e far sapere loro in 
che modo la gente aveva recepito i 
messaggi. Eppure quando abbiamo 
chiesto alla mediatrice esperta di 
arteterapia espressiva, abbiamo 
scoperto che tutti i giovani avevano 
lasciato l’istituto nel quale li aveva 
incontrati. Questo ci ha portato a 
prendere in considerazione il successo 
del nostro progetto e i modi nei quali 
potrebbe essere stato efficace o 
meno. 

Al momento di prendere in 
considerazione come gli artisti 
possono valorizzare l’azione di attori 
politici che possono essere anonimi, 
transitori, in transizione o evoluzione, 
probabilmente una risposta è la 
nozione di impalcatura. Per il nostro 
progetto, date le nostre risorse 
limitate e il poco tempo a disposizione 
per portarlo a termine, non abbiamo 
creato un’infrastruttura a lunga durata 
per l’impegno politico. Invece quello 
che abbiamo fatto è stato creare 
un’impalcatura leggera, 
un’infrastruttura temporanea, un 
prototipo per verificare una forma di 
comunicazione o impegno. 
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Probabilmente data la rapida 
evoluzione delle condizioni sociali 
dello stato d’eccezione e l’insuccesso 
del capitalismo, costruire 
un’impalcatura leggera ha più senso 
che dedicare anni a un’infrastruttura 
d’azione politica. Quando non solo le 
condizioni stanno cambiando ma lo 
stanno facendo anche i soggetti 
dell’azione politica, una struttura 
leggera può essere più flessibile, 
permettendo rapidi cambiamenti del 
piano d’azione. Nel nostro caso, 
l’impalcatura era il progetto 
Emergertela, messo a punto dalla 
nostra associazione. Entro 
quest’impalcatura, diversi gruppi di 
giovani sono stati invitati a riflettere 
su politica, media e comunicazione. 

La stessa Neighborhood Public Radio 
(NPR) può essere vista come un 
esempio di questo tipo di impalcatura, 
perché utilizza trasmissioni piccole, 
mobili, temporanee per ogni progetto 
e ha così evitato le grandi multe della 
FCC che sono andate a gravare su 
molte altre emittenti non autorizzate. 

Eppure con la NPR e Lui Velazquez, 
possiamo vedere come istituti più 
grandi si infiltrino e si comportino da 
parassiti, il che spiana la strada a un 
approccio più flessibile verso 
l’impegno politico. Nel caso della NPR, 
la loro partecipazione a istituti d’arte 
più grandi come la Whitney Biennal 
può fornire legittimità e magari 
permettere loro di operare con più 


libertà rispetto a un’emittente senza 
tale supporto istituzionale. Non si 
capisce quanto la Whitney Biennial 
capisca e supporti le azioni della NPR 
quanto invece la NPR tragga beneficio 
dalla relazione. Analogamente 
l’associazione Lui Velazquez era stata 
invitata da CECUT a prendere parte al 
loro programma pubblico, e grazie in 
parte alla legittimità fornita dal 
museo, è stata capace di allargare la 
rete di relazioni esistenti e invitare 
nuovi collaboratori da gruppi con cui 
avevamo cercato di lavorare, e di 
provvedere all’iniziativa, attraverso il 
museo. 
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La possibilità di impegno politico 
diventa questione di rilevanza. 
Seguendo l’evoluzione del pensiero 
micropolitico o della rivoluzione 
molecolare da Deleuze a Guattari, gli 
atti giornalieri cominciano qui a avere 
la priorità su momenti di 
sovvertimenti sociali di massa o 
movimenti sociali a lungo termine. 
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Quando ci chiediamo come possiamo 
conferire potere agli agenti politici le 
cui identità sono in uno stato di 
evoluzione, l’idea di fare affidamento 
sulla legge o sui diritti umani 
universali comincia a cedere. Il tipo di 
fissità linguistica e specificità richiesta 
dalle leggi e dalla dichiarazione dei 
diritti è incompatibile con gruppi di 
persone che non hanno identità fisse. 
In quanto tali, i movimenti volti ad 
ottenere progressi politici sono 
incompatibili con il desiderio di 
migliorare le condizioni delle 
comunità senza nome, comunità 
senza definizione, facenti parte dello 
stato d’eccezione. 

Durante il secondo giorno del 
laboratorio mediale al Lui Velazquez 
con gli studenti della UABC, Ricardo 
Dominguez ha approfondito la 
relazione tra comunicazione e 
democrazia. Parlando delle origini 
della democrazia in Grecia, 

Dominguez ha elaborato una 
genealogia della democrazia, 
originata a partire dal teatro e dalla 
tragedia. 

Ha offerto anche un’altra possibilità, 
dicendo che se la tragedia può essere 
vista come l’origine della democrazia 
e del desiderio di pura comunicazione, 
magari la commedia può essere vista 
come un’altra forma di 
comunicazione. Ciò che è importante 
qui, oltre alla commedia nello 
specifico, è la diversa accezione di 


comunicazione. Può darsi che quando 
artisti e curatori prendono in 
considerazione come occuparsi di 
politica nello spazio del museo, è 
necessario un altro tipo di 
comunicazione al di fuori del puro 
dialogo democratico. Altre forme di 
comunicazione come la 
comunicazione affettiva, o la 
comunicazione che tiene conto 
dell’incertezza e dell’ambiguità, 
potrebbero esser modi utili per far 
interessare il pubblico di un museo 
all’azione politica. 

Al posto di processi discorsivi che 
portano a una situazione democratica 
non costrittiva, offriamo una nuova 
linea d’azione, fondata sulla 
moltiplicazione di vie, codici, 
messaggi, identificazioni e gruppi. 
Guattari afferma in Caosmosi che i 
mass media sono una tecnologia di 
soggettivazione. Propone la strategia 
di usare un complesso di interazioni 
per offrire nuove possibilità, dicendo: 
Lia cosa importante qui non è solo il 
confronto con un nuovo materiale 
espressivo, ma la costituzione di 
complessi di soggettivazione: scambi 
multipli tra individuo- gruppo- 
macchina .gli sforzi di traslazione 
operano in questo modo, non essendo 
il risultato di dimensioni di 
soggettività preconfezionate 
cristallizzate in complessi strutturali, 
ma di una creazione che indica di per 
sé un tipo di paradigma estetico un 
impegno etico- estetico". 
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In quanto tale, proponiamo che il 
valore dei processi dialogici di 
impegno con i media non sorga dal 
lavoro volto a un accordo comune 
ragionevole, ma dall'esercizio di 
facoltà espressive e creative e dal 
plasmare nuove soggettività 
collettive. Il nostro progetto ha 
tentato fungere da “Sistema di 
Trasmissione di Emergenza", 
interrompendo il normale flusso delle 
trasmissioni dei mass media per 
introdurre questi messaggi anonimi. 
L’interruzione dei modelli di flusso 
può essere importante, come afferma 
Guattari "questi complessi offrono 
davvero alle persone diverse 
possibilità per ricomporre la loro 
corporeità esistenziale, uscire dalla 
loro impasse ripetitiva e, in un certo 
modo, risingolarizzare se stessi." 
Magari al posto di trovare accordi 
sulle differenze tra gruppi già 
costituiti, atti poetici sovversivi come 
il nostro possono offrire dei sentieri 
verso nuovi gruppi e nuovi modi di 
riimmaginare l’impegno sociale. 


Note: 

[1] 47 senatori della LIX Legislatura 
intrapresero una disputa 
costituzionale il 4 maggio 2006 con la 
Corte Suprema contro le leggi 
nazionali di radio, televisione e 
telecomunicazioni, con l’obiettivo di 
renderle incostituzionali, in toto o in 
parte, perché ritenute in violazione 
degli Articoli 1, 25, 27 e 28 della 
Costituzione degli Stati Uniti del 
Messico. La Corte Suprema dichiarò 
incostituzionali l’articolo 6, paragrafo 
16 e parti del testo della legge, e ciò 
venne attribuito a omissioni 
legislative. Il processo dell’asta per le 
concessioni e l’avallo automatico di 
queste vennero rimossi dalla legge. 

[2] il nostro contatto all’emittente ci 
ha chiesto di non usare il nome 
dell’emittente, dal momento che non 
abbiamo mai stipulato un contratto 
formale con questa, ma solo 
informale, attraverso una 
dichiarazione verbale d’interesse 

[3] Aesthetic Evangelists:Conversion 
and Epowerment in Contemporary 
Community Arts” Afterimage (Gennaio 
1995): 5-11 

[4] Questo interesse può essere 
riportato al precedente sforzo del 
gruppo di provare a stabilire un’altra 
piattaforma dialogica temporale negli 
Stati Uniti, sviluppata alla residencia a 
LACE, serie di indirizzi, La Radio Cubo, 
che consistette nella produzione di un 
laboratorio della durata di un giorno e 
di una trasmissione radio con giovani 
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di LA con l’appoggio di un ricovero. Il 
progetto aveva lo scopo di offrire la 
possibilità di messa in onda su web 
così come in radio. 

PROYECTO CIVICO 
DIÀLOGOS 
E INTERROGANTES 
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Testi di riferimento: 

http://es.wikipedia.org/wiki/Ley Tel 

evi sa 


Becerril, Andrea, "La ley Televisa, una 
imposición previa a las elecciones de 
2006, segun Creel”, La Jornada, 5 
maggio 2007. 

http://www.jornada.unam.mx/2007/ 

05/05/index.php?section=politica&art 

icle=005nlpol 

Becerril, Andrea, "Nada justifica los 
privilegios en la ley Televisa: Aguirre 
Anguiano”La Jornada, 5 maggio 2007, 
Messico. 

http://www.jornada.unam.mx/2007/ 

05/05/index.php?section=politica&art 

icle=005nlpol 

?,Anulan corazón de “Ley Televisa”, 
BBCmundo.com 6 giugno2007. 

http://news.bbc.co.uk/hi/spanish/lat 

in america/newsid 6726000/672655 

5.stm 
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Future Places Festival. Tra Digitale E Culture 

Locali 

Lucrezia Cippitelli 



Dal 13 al 17 ottobre, Porto ha ospitato 
la seconda edizione di Future Places - 
Digital media and locai cultures. Un 
festival, incontro, serie di lectures e 
concerti, una mostra e uno spazio di 
aggregazione intorno alla riflessione 
su tecnologie e creatività, con due 
padrini ufficiali: l’Università di Porto e 
quella di Austin Texas. 

E' proprio il sottotitolo che parla di 
culture locali a destare un certo 
interesse su questo melting pot 
lusitano, ideato dal curatore e 
professore dell'Accademia d’Arte 
deM’Università di Porto Heitor Alvelos 
insieme all’inviata deM’Università di 
Austin Texas, Karen Custafson. 
Secondo la definizione. Future Places 
sarebbe "rincontro tra persone con 
una domanda in testa: se i media 
digitali possono fare così tanto per 


comunicazioni globali, saperi e 
creatività, come possono contribuire 
allo sviluppo Zculturale locale?”. 

Festival e biennali, si sà, sono nati 
proprio per costruire aspettative e 
garantire visibilità internazionale su 
aree o città spesso considerate 
“periferiche” o "emergenti”. Così è 
stato per la Documenta di Kassel, nata 
in Germania nel secondo dopoguerra 
proprio per dare il segno di una 
rinascita della nazione tedesca (uscita 
dalla sconfitta e dalla distruzione 
post-nazista) a partire dalla cultura. 
Così è per le miriadi di biennali nate e 
nasciture in ogni angolo remoto del 
mondo: si veda la Biennale di Dakar, 
oramai storico evento di arte africana 
contemporanea, descritto 
candidamente dal Presidente della 
nazione come “strumento per attrarre 
più turisti”. Così è per i festival d’arte, 
poesia, letteratura, filosofia, 
matematica, scienza e quant’altro che 
crescono esponenzialmente negli 
ultimi anni. La Berlino del dopo 
"caduta del muro”, deve molto della 
costruzione dell’immagine di città 
della cultura, giovane, nuova capitale 
Europea, a Transmediale, nato nei 
primi anni Novanta come festival di 
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video. 



Future Places in questo senso non fa 
eccezione: Porto con i suoi poco più di 
200mila abitanti è un’altra tra queste 
“periferie” più sopra descritte 
(localizzata per di più in un paese che 
è assiomaticamente periferico come il 
Portogallo, il “finis terrae” del Vecchio 
continente). Ma questo dato di fatto è 
stato abilmente trasformato dal 
direttore artistico Alvelos in uno 
statement che ha garantito un punto 
di forza dell’evento. 

Invece di cercare di costruire 
l’ennesimo festival di nuovi media, 
basato sulla presenza dei soliti noti 
che viaggiano tra festival di nuovi 
media internazionali (da Isea al già 
citato Transmediale, da Mutek a 
Sonar), Future Places ha basato il suo 
programma sulla partecipazione di 
entità locali che per qualche giorno 
hanno aperto le porte per dare spazio 
a presentazioni di artisti provenienti sì 
da tutto il mondo, ma legati nello 
stesso tempo al territorio. 


La presenza più jet set è stata quella 
di Colan Levin, che durante la 
conferenza organizzata nell’antico (e 
in ristrutturazione) Edificio del 
rettorato di Porto, ha presentato il suo 
lavoro in un panel intitolato Aspects 
and strategies of contemporary media 
and its impact on locality. La 
conferenza è stata però il punto di 
arrivo di un workshop durato qualche 
giorno e realizzato per gli studenti di 
Porto. La stessa conferenza è stata più 
interessante per la presentazione di 
progetti locali come WikiMap Galizia 
Culture d\ Silvia Carcia, o DIY digitai 
creativitydì Luis Saramento. Se 
insomma la gente è accorsa a sentire 
Levin (che ha presentato una 
conferenza non dissimile da quella alla 
quale avevo assistito qualche mese 
prima a Modena per Direct Digital), si 
è poi trovata di fronte a presentazioni 
e dibattiti certo più freschi e 
interessanti provenienti proprio dal 
contesto locale. 

Come lo stesso Heitor Alvelos ha 
sottolineato, la presenza di 
rappresentanti di ben quindici 
accademie d’arte da tutto il mondo 
(tra cui me, arrivata a Porto a nome 
dell’Accademia dell’Aquila), ha 
contribuito a costruire una rete di 
contatti tra studiosi che condividono 
interessi e metodi e vogliono provare 
a costituire un network Europeo che 
possa portare a modelli educativi 
collettivi e partecipati, basati sullo 
scambio di professori tra le istituzioni. 
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La scusa per la progettazione di un 
piano simile è stata la partecipazione 
di Transmedia, uno dei primi Master 
post-laurea Europei che lavorano 
suM’idea di formare artisti a partire da 
un concetto, piuttosto che partire da 
tecniche o media. 



Il festival ha avuto come eventi 
principali due concerti alla Casa da 
Musica ed una mostra ospitata da 
Maus Habitos, uno spazio ricreativo 
all’ultimo piano di un edificio 
modernista in pieno centro di Porto. 
L’estetica squat di molte installazioni 
e l’aria da centro sociale o/dsc/ioo/ del 
caffè del Maus Habitos, hanno fatto 
da cornice alla presentazione di alcuni 
lavori che mi ha fatto piacere scoprire. 
Oporto-Dumbo Bridge è l’output 
riuscito di una ricerca condotta dalle 
due artiste newyorchesi Naomi Kaly e 


Alyssa Casey. Un’installazione a forma 
di ponte che prende lo spunto dal 
fatto che sia Porto che Manhattan 
hanno il loro fiume (il Douro la prima, 
l’Hudson la seconda) che separa il 
centro città da aree diverse per 
composizione sociale e storia 
culturale. Il Ponte di Brooklyn separa 
Manhattan da Brooklyn, il ponte Dom 

Porto da Vila 
Nova, la città/industria vinicola dove 
viene imbottigliato il famoso 
omonimo vino. 

è 

un’installazione a forma di ponte che 
raccoglie le voci di abitanti delle 
quattro città separate dai due ponti. 
Scorrendo le dita sui due tiranti che 
uniscono le due estremità 
deH’installazione, lo spettatore potrà 
ascoltare le voci raccolte dal duo. 
Scorrendo da destra verso sinistra si 
ascoltano le voci provenienti dalla 
città Usa; scorrendo nel senso 
opposto si possono ascoltare idee e 
commenti degli abitanti di Porto e Vila 
Nova. 


http://www.futureplaces.org 
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Da Frieze A Ed Rusha. Ottobre A Londra Con Gli 

Occhi Di Un Critico D’arte 

Stefano Raimondi 



Sono i primi giorni di ottobre, con la 
maglietta ancora a mezze maniche e 
l’estate aggrappata alla schiena, 
quando prenoto, come un rito 
annuale, un breve viaggio, 
destinazione Londra, per vedere tutto 
quello che un appassionato d’arte 
vorrebbe sempre vedere. 

Mostre come se piovesse: Miroslaw 
Balka e la bellezza pura di John 
Baldessari luccicano alla Tate Modern, 
a breve distanza Kusmirowski 
trasforma il Barbican in un 
claustrofobico bunker dove, a 
guardare con l’immaginazione, 
vecchie lampade e residui bellici sono 
casa ideale per topi giganti cresciuti 
tra le rive del Tamigi e gli scarti del 
vicino Me. Donald. Tutto questo 
mentre la retrospettiva di Ed Rusha è 
in procinto di farsi grasse risate della 


mostra ad olio su tela degli scheletri di 
Damien Hirst. 

In mezzo al can-can culturale e a un 
termometro in caduta libera, Londra 
non si dimentica certo di essere “la 
City” delle grandi banche e del grande 
business, della grande speculazione 
un tempo, passato e futuro. Allora, 
l’evento gridato ai quattro media, tv, 
radio, giornali, internet non può che 
essere Frieze, la fiera che ogni anno 
trasforma Regent’s Park in un parco 
nobile per la razza dell’arte 
contemporanea. 



Ugo Rondinone , A Day Like This Made 
Of Nothing And Nothing Else 


La tirannia del tempo si fa sentire, ed 
esaurire le innumerevoli proposte è 
impossibile. Inizio con il grande 
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cappello della fiera. L’edizione di 
quest'anno era guardata da molti 
come una sorta di crocevia o, in 
alternativa, di via crucis, per marcare 
le distanze o evidenziare la resistenza 
della crisi economica. 

La paura di una Freeze Art era 
evidente, ed evidentemente ha 
condizionato, con rare eccezioni, 
anche le scelte delle oltre 150 gallerie 
partecipanti. Cambiamento è la 
conservazione. 

Per chi ha sempre visto Frieze come la 
zona di proiezione tra un passo e 
l’altro, un piede ben saldo sul terreno 
e l’altro in volo per distendersi in 
avanti, insomma per quelli che 
cercavano e trovavano proposte 
talvolta azzardate ma mai scontate, 
certo più future che presenti, 
quest’anno deve esserci stato un 
momento di disorientamento, ricucito 
dalla sicurezza che tra Regent’s Park a 
Londra e Messeplatz a Basilea corrono 
diverse centinaia di kilometri. 

Frieze d’altra parte deve un successo 
così ampio e rapido perché ha saputo 
evitare un confronto sullo stesso 
terreno di gioco dell’altra grande 
Kermesse Europa ossia Art Basel. La 
diversità di prospettiva è la stessa che 
passa, per intenderci, tra l’Orso d’oro 
di Berlino e gli Oscar di Hollywood. 
Magari vi prendono parte gli stessi 
produttori ma le proposte sono 
alquanto diverse. 


Ecco che quest’anno la prudenza o, 
detto altrimenti, il desiderio di “far 
cassa”, delle gallerie ha avuto la 
meglio. Come ha ben sottolineato 
l’artista Elmgreen gli stands della fiera 
erano pieni di opere che invocavano 
"comprami, comprami, comprami”. 
Questo è il messaggio che avremmo 
letto un po’ ovunque indossando gli 
speciali occhiali usati dal protagonista 
del film They live (1988) di Carpenter. 
Questa non può e non vuole essere 
una critica a Frieze, che nasce e 
rimane una fiera mercato, ma 
piuttosto sottolinea il rischio di andare 
a incrociare traiettorie e binari già 
battuti, già visti. 


John Baldessari, Beethovens Trumpet 
(with ear) Opus 127 


Come si traduca all’atto pratico 
questa tendenza "conservativa” è 
facile a dirsi: ergastolo alle opere 
video, libertà vigilata alla fotografia, 
scarcerazione per la pittura, 
glorificazione per le istallazioni e, 
sopra ogni cosa, affidamento allo star 
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System, alle “artistars", ai nomi "sicuri”, 
sempre e comunque. Queste sono 
considerazioni prese a "volo d’uccello” 
senza entrare in dettagli o magazzini 
spesso ricchi e significativi, che 
nascondono opere di valore assoluto, 
piccole epifanie, strade alternative. 

Che questa tendenza sia passeggera o 
comunque legata all’attuale 
condizione dell’economia mondiale 
trova riscontro nella nuova sessione 
Frame riservata a gallerie aperte da 
meno di sei anni e invitate a 
presentare un one man show. Ottima 
idea, buona riuscita. Aria fresca, aria 
vecchia, si respirava anche allo stand 
della galleria Zero. In mezzo a questa 
griglia ordinata, quasi Newyorkese, di 
gallerie-grattacielo in cerca della 
vendita sicura, dell’altezza maggiore, 
rimbomba forte l’eco dello spazio 
verticale, lasciato volutamente vuoto 
- salvo un piccolo quadro di Victor 
Man - dal gallerista Milanese che, con 
un gioco di prestigio degno di Le 
Corbusier, ruota il modello e offre una 
prospettiva inedita. Chi l’ha colta? A 
vedere molte facce perplesse o 
disinteressate si direbbe una parte 
esigua del pubblico, di certo la sentiva 
in tutta la sua nitidezza l’orecchio 
proteso di John Baldessari. 

Rivoluzione è la convinzione. E 
pazienza se quest’anno ha vinto 
Titanio. 

Dalla calma feriale con cui si 
attraversano le sculture di Regent’s 


Park alla vita bellica da sottosuolo del 
Barbicane Centre. Robert 
Kusmirowski lo trasforma in un 
Bunker polacco da seconda guerra 
mondiale. Buio dappertutto interrotto 
solo da punti di luce artificiale. 
Lampade uscite già arrugginite e 
polverose, dalle fabbriche sovietiche. 
Coperte senza ricambi da mille e più 
notti, muffa, tarli, cibo a contagocce. 
Stanze riordinate - di nuovo riordinate 
- dopo che una bomba a poca 
distanza ha riversato tutto ancora una 
volta e chissà fino a quando. Vetri 
infranti, specchi distrutti o scagliati 
violentemente a terra da un uomo che 
non vi si riconosce più. Cosa contiene 
quel barile-birillo caduto dalla pila e 
disteso sul pavimento? A quale buio 
più nero e verso quale disperazione 
portano le monorotaie di 
comunicazione interna? Il bunker è un 
interrogativo gravido di domande, 
come una situazione sospesa tra due 
disequilibri, immersa in un tempo 
artificiale, scandito dalle 
radiocomunicazioni, dalle lancette, 
dagli aerei, ma mai in presa diretta, 
sempre fiduciario, mai verificabile. 
Tutto quello che è esterno al bunker 
diventa proiezione e sintesi minima di 
informazione. Bisogna essere concisi, 
rapidi, precisi. I territori diventano 
mappe, l’uomo fucile. L’unica nota 
traversa di questa opera 
monumentale era la vasta e capibile 
presenza del personale di 
sorveglianza, che a tratti spezzava il 
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ritmo e infrangeva l’apnea. 

Dopo aver visto il Bunker la stanza 
sovra condivisa del mio ostello è 
sembrata un baldacchino da sogno 
quattrocentesco. 



Rober Kusmirowski, Bunker, 2009 


L'indomani un muffin gigantesco 
ricarica l'ultimo giorno. Soddisfo i miei 
vizi di pittura (che oggi è l’ottavo dei 
peccati capitali) e mi reco spedito da 
Cagosian dove è allestita la personale 
del quarantenne artista inglese Clenn 
Brown. I soggetti delle tele sono 
fantasmi, della storia e dell’ arte. 
Innocenzo X ritratto alla maniera di 
Velazquez, Velazquez alla maniera di 
Baselitz, Baselitz alla maniera di Clenn 
Brown, ossia mozzato della testa, 
ghigliottinato dalla cornice, con una 
pittura che sembra un groviglio di 
acque liquide ( almeno qui le acque 


stagnanti del mercato che agitano 
Gagosian sono distanti). 

I soggetti di Clenn Brown sono prima 
di tutto apparizioni, l’agnello sacro, 
ancora fumante, sembra essere il 
prescelto, con quella faccia triste, per 
il pranzo di Pasqua; Cristina di 
Danimarca non la vorremmo 
intravedere la notte sulla strada del 
ritorno. La sostanza liquida della 
pittura di Clenn Brown potrebbe 
benissimo avere un elevato tasso 
alcolico, i colori e le forme si 
moltiplicano e si sovrappongono, la 
realtà perde in definizione ma 
guadagna in mistero, ci 
aspetteremmo di vedere la pittura 
muoversi, ingarbugliarsi ancora di più, 
scivolare via da ogni confine formale. 
Fityyears of pai n ti ng 

Infine la grande mostra delle pitture 
Ed Rusha 

, alla Hayward Gallery. 


, dalla fine degli anni '50 ad oggi. Più 
che da raccontare, da vedere. Fino al 
14 gennaio 2010. 
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Cinematografia Dell’età’ Della Pietra: Il 
Woyzeck Di William Kentridge 

Annamaria Monteverdi 



L’artista sudafricano William Kentridge 
tra i massimi artisti visivi 
contemporanei propone come è noto, 
una poetica dal gusto antico in cui 
arte e tecnica si ricongiungono nel 
valore e nel significato originario di 
techné: gli spettacoli basati sulle sue 
originalissime animazioni filmate 
ricordano infatti quei teatri di inizio 
secolo che sperimentavano le 
rudimentali tecniche dell’animazione 
luminosa (disegni su pezzi di vetro 
mobili, proiettati grazie alla Lanterna 
Magica), promuovendo una 
primordiale forma di teatro ottico. 

La biografia di William Kentridge è 
costellata di numerosi eventi ed 
esperienze legate al teatro: iscritto 
alla "Ecole Jacques Lecoq" di Parigi, 
diventa scenografo, attore e regista 
della Junction Avenue Theater 


Company e della Handspring Puppet 
Company di Johannesburg e allestisce 
opere dai testi di Tom Stoppard e 
Alfred Jarry; diventa in seguito anche 
regista di corti in animazione girati in 
16mm oltre che autore di disegni e 
incisioni: nella loro angosciante 
commedia nera in cui si palesa una 
dura critica sociale al governo 
sudafricano prima delle elezioni 
democratiche del 1994 in Sudafrica e 
prima della fondazione dell’African 
National Congress da parte di Nelson 
Mandela, sono evidenti le 
reminiscenze pittoriche da Goya, 
Bacon, Grosz e dagli artisti di Weimar 
che convivono con le atmosfere del 
teatro del Gran Cuignol e dei drammi 
beckettiani. 

Lavora per Ubu tells thè truth (1996- 
1997) disegni e lavori grafici che 
costituiscono il corpus visivo delle 
successive animazioni filmate 
realizzate per lo spettacolo andato in 
scena con marionette dal titolo Ubu 
and thè Commission of thè Truth. 

r 

lavora poi ai disegni per lo spettacolo 
Faustus in Africa (1995), alle scene per 
Confessions of Zeno (2002), all'opera 
in musica H ritorno di Ulisse in patria 
(1998) da Monteverdi; Preparing thè 
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flute è invece un modellino teatrale 
con due film animati in 35mm con cui 
Kentridge reinventa il suo lavoro per le 
scenografie per // Flauto magico da 
Mozart. 



/ Drawings for Projections 
costituiscono il cuore 
dell’elaborazione artistica di Kentridge 
estesa anche alle scenografie 
teatralhsono film animati e muti 
realizzati a partire da disegni a 
carboncino e inaugurati alla fine degli 
anni Ottanta con capolavori come 
Monument (1990) liberamente ispirato 
a Catastrophe di Beckett. Travagliato 
e singolare il lavoro dell’artista davanti 
alla macchina da presa Bolex 16mm 
per creare sequenze animate, senza 
sceneggiatura o storyboard: la 
sequenza è composta da minime 
variazioni e cancellature dai pochi 
disegni a carboncino e pastello 
monocromo su carta, che conservano 
tracce evidenti della propria 
metamorfosi, azione questa che ci 
riporta al cinema delle origini, ai primi 


studi fotografici del movimento di 
Marey e Muybridge. 

La caffettiera che diventa 
nell’animazione una miniera, lo 
stetoscopio un telefono: il paesaggio 
esterno assorbe le memorie anche 
drammatiche e le vicende sociali che 
lo hanno attraversato; 
all’automatismo del medium usato 
Kentridge contrappone, secondo 
Rosalind Krauss, la “fortuna” e la libera 
interpretazione della tecnica che 
modifica e per certi aspetti 
contraddice, le condizioni e la natura 
stessa del supporto: dal flusso di 
immagini del film alla staticità del 
disegno. 

Come ha ricordato Carolyn Christov- 
Bakargiev, Kentridge pur avendo 
interessi nelle più diverse tecniche, 
non apprezza "le pratiche innovative 
per sé, né le evoluzioni storiche 
nell’arte, nello stile o nella tecnica e 
preferisce l'obsolescenza", e 
sottolinea il profondo significato di 
questa modalità aperta, espansa e 
processuale di ripresa del disegno per 
proiezione, che contiene le 
imperfezioni ma anche gli strati della 
memoria, contro l”'ottundimento’’ 
della società: “Nella sua arte la 
cancellatura è una metafora della 
perdita della memoria storica 
dell’amnesia che inghiotte a livello 
sociale, ingiustizia, razzismo e 
brutalità. (...). Tuttavia la cancellatura 
in contrapposizione al nitido tratto - è 
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anche una metafora della sana 
contestazione delle certezze e dei 
preconcetti alla base dei rapporti 
umani e sociali nel mondo solo 
apparentemente più interattivo e 
democratico dell’èra digitale. La 
cancellatura mette in dubbio che 
qualsiasi affermazione definitiva sia in 
assoluto possibile”. 

Kentridge parla significativamente di 
una tecnica pre-cinematografica o 
meglio, di una “cinematografia dell’età 
della pietra", e sempre il critico 
Rosalind Krauss sottolinea la 
“reinvenzione del medium 
cinematografico” attraverso la 
riscrittura di un nuovo codice 
linguistico e il recupero di una pratica 
artigianale perduta per sempre in 


epoca di programmazione 
computerizzata: Kentridge infatti, pur 
usando la tecnica di animazione 
fotogramma per fotogramma che 
registra le fasi successive del disegno, 
“non persegue il cinema come tale ma 
piuttosto costruisce un nuovo 
medium sul supporto tecnico di una 
pratica cinematica diffusa e di cultura 
di massa”. In sostanza, secondo la 
Krauss, le animazioni di Kentridge 
sarebbero più affini ai flicker book, al 
cilindro rotante del fenachistoscopio, 
al taumatropio, cioè a quegli 
strumenti ottici oggi obsoleti che 
hanno primitivamente e 
rudimentalmente anticipato la 
registrazione di immagini- 
movimento. 
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Questa la testimonianza diretta dello 
stesso Kentridge: “La tecnica che 
adotto per realizzare questi film è 
alquanto primitiva. L’animazione 
tradizionale si avvale di migliaia di 
disegni diversi ripresi in sequenza per 
realizzare il film. Questo 
generalmente implica lavoro per una 
squadra di animatori e di conseguenza 
il fatto che tutto il film debba essere 
progettato in anticipo. Le immagini di 
base sono disegnate dall’animatore 
principale e le fasi intermedie sono 
completate dai disegnatori assistenti, 
mentre altri provvedono ai ripassi 
delle linee e alla colorazione. La 
tecnica che uso io consiste in un foglio 
di carta attaccata alla parete dello 
studio, mentre in mezzo alla stanza 
piazzo la macchina da presa, in genere 
una vecchia Bolex. Abbozzo un 
disegno sul foglio poi vado alla 
macchina da presa, scatto uno o due 
fotogrammi, modifico 

(marginalmente) il disegno, torno alla 
macchina poi al disegno, poi alla 
macchina e così via. In questo modo 
ogni sequenza, rispetto a ogni 


fotogramma del film, è un unico 
disegno. In tutto ci saranno in un film 
circa venti disegni invece delle 
migliaia che ci si aspetta. E’ una 
procedura più simile al fare un 
disegno, che al girare un film. Una 
volta elaborato il film nella macchina, 
il completamento, cioè l’editing, 
l'aggiunta di suoni, musiche e il resto 
funziona come per qualunque altro 
film". 

Le opere filmiche e grafiche di William 
Kentridge sono inscindibili dalla storia 
politica recente del Sudafrica, dal 
tema de\\’ apartheid a cui dedica la 
lunga saga di Soho Eckstein, storia di 
un avido e cinico capitalista simbolo 
stesso della corruzione e della 
depravazione in una Johannesburg 
colpita dalle ingiustizie razziali e dallo 
sfruttamento del lavoro operaio nelle 
miniere. 

personaggio che si contrappone a 
Soho Eckstein è il solitario e triste 
Felix Teitlebaum. History of thè Mairi 
Complaint è stato realizzato nel 1995, 
Felix in Exile, è stato invece realizzato 
nel 1994, anno delle prime elezioni 
democratiche in Sudafrica. Quando a 
Kentridge viene chiesto di elaborare in 
forma di esposizione le sue incisioni 
realizzate per la serie grafica Ubu tells 
thè truth aggiunge come elemento 
narrativo una figura umana nuda 
collocata dentro il profilo in bianco 
dell’ammasso informe del Re Ubu che 
si impossessa di tutte le forme di 
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potere, con la testa a punta e pancia a 
spirale nello sfondo nero-ardesia di 
una lavagna. Ubu, emblema della 
crudeltà istituzionalizzata diventa la 
"zona d’ombra” dentro di noi e dentro 
il Sistema ("la Struttura" avrebbe detto 
Julian Beck...) e di cui noi stessi siamo 
responsabili. Questi disegni e queste 
incisioni sono diventati il nucleo 
centrale delle animazioni per lo 
spettacolo Ubu and thè commission 
of thè truth, in collaborazione con 
l’Handspring Puppet Company (1995); 
si tratta di una violenta denuncia 
contro gli eventi e gli scontri razziali 
del Sudafrica prima delle elezioni. 

La tecnica di animazione in questo 
caso, a differenza della modalità 
sperimentata per gli altri drawing for 
projection su Soho Eckstein, si 
arricchisce di ritagli grossolani di 
giornale, processioni di sagome scure 
come ombre applicate con colla e 
parti metalliche ai fogli, di disegni a 
gessetto bianco su carta scura e 
anche di filmati e altro materiali 
d’archivio che testimoniano violenze e 
repressioni, tra le altre quelle della 
polizia che munita di frusta, attacca la 
folla a Cato Manor nel 1960 o che 
assale un gruppo di studenti alla Witz 
University durante lo stato di 
emergenza nel 1980 e quelle della 
rivolta di Soweto nel 1976. La 
riflessione teatrale partiva dalle 
sconvolgenti rivelazioni uscite dalle 
udienze della Commissione 
d’inchiesta per la verità e la 


Riconciliazione in Sudafrica. La 
Commissione fu creata con lo scopo 
di registrare le testimonianze degli 
orrori, gli abusi e le violazioni dei diritti 
umani. 



Woyzeck on thè High veld at Roma 
Europa 

Anche William Kentridge si cimenta 
nel Woyzeck come già in teatro 
Robert Wilson (con musiche di Tom 
Waits) e nel cinema William Herzog 
con Klaus Kinski nel 1979; il dramma 
scritto da Buchner nel 1837 rimasto 
incompiuto a causa della morte 
dell’autore, è un testo frammentario, 
come è stato definito, “a stazioni”. 
Racconta l’infelice storia del soldato 
Franz Woyzeck, che fa lavori umili per 
mantenere la sua compagna Marie ed 
il loro figlio piccolo non battezzato. 
Per guadagnare qualche soldo in più 
fa da tuttofare al Capitano e da cavia 
umana per un dottore per alcuni 
esperimenti; Marie però lo tradisce. 
Woyzeck sorprende Marie ed il rivale 
ad un ballo in una taverna, la sua follia 
lo porta ad uccidere la donna spinto 
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dalle allucinazioni. 

Kentridge aveva allestito per la prima 
volta il Woyzeck di Buchner nel 1992; 
nelle note al programma dello 
spettacolo Kentridge scrisse all’epoca 
di essersi avvicinato a questo dramma 
da sempre considerato l’emblema di 
conflitti (sociali, politici e sentimentali) 
dopo una rappresentazione degli anni 
Settanta e da allora cercò di 
immaginarsi un contesto diverso da 
quello della Prussia dell’Ottocento 
dove ambientarlo. 

La nuova ambientazione non poteva 
che essere il Sudafrica di oggi. Il 
secondo aspetto che lo spinse alla 
rappresentazione fu il desiderio di 
lavorare con la compagnia Handspring 
Puppet Company in una performance 
mista in cui il disegno potesse essere 
unito al quadro generale della 
rappresentazione in cui gli attori erano 
banditi a favore delle marionette e in 
cui trovare altre modalità di 
trasmettere profondità emotiva che 
non fossero quelle veicolate dal volto 
dell’attore. La terza ragione fu il 
desiderio di mettere in scena un film 
animato trovasse un rapporto 
dinamico col movimento delle 
marionette in scena e che aggiornasse 
l’antica tradizione del teatro di figura e 
del teatro d’ombre. 

Il lavoro di oggi visto al Teatro Eliseo 
durante il Festival Romaeuropa 
conserva una forza straordinaria 


dovuta in egual misura proprio alla 
presenza delle marionette di legno di 
grandezza umana guidate abilmente 
da manovratori non incappucciati che 
destano una curiosità antica, e al 
lavoro animato di Kentridge. 



Questo ci porta senza parole, dentro 
la testa del povero Woyzeck, sfruttato, 
sopraffatto, offeso, perseguitato dai 
potenti e tradito, lui che pensa 
diversamente, che è l’emblema del 
perseguitato e deM’umile maltrattato e 
che alla fine succube dei propri incubi, 
impazzisce e uccide la donna che ama 
come definitivo atto di auto 
annientamento o di ribellione. La 
mente di Woyzeck viaggia tra oggetti, 
processioni di ombre e desideri non 
espressi, tra sogni, disturbi psichici e 
meraviglie incantate. Il cielo è una 
foresta di stelle ed è l'unico spiraglio 
di una felicità impossibile. La tecnica 
di Kentridge è straordinaria tanto 
quella dei manovratori di marionette: 
in entrambi i casi si vede la mano 
sapiente di chi apporta all’oggetto 
un’anima. Lo spettacolo anche per la 
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tematica trattata il cui sottofondo è 
evidentemente il Sudafrica 
dell’apertheid, può essere considerato 
come la summa del lavoro artistico di 


William Kentridge. 


http://www.romaeuropa.net/ 
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Cam Cirls E II Sesso Su Second Life: Un 

Reportage 

Marco Riciputi 



Rocco Siffredi lancia l’allarme: "You 
Porn sta uccidendo l’industria del 
porno!”. Una starlette di grido come 
Ève Laurence si ritira dal business 
main stream per fornire alla propria 
community di fan servizi su misura, 
senza passare dalle case di 
produzione, in perfetto stile 
“pornografia partecipativa”. 

Il magazine Focus esce in edicola con 
un dossier su lettori mp3 che sono 
vibratori a tempo di musica, 
apparecchiature wii per masturbarsi a 
distanza col partner e il prototipo del 
kiss-phone che simula i baci. 

L ' Orgasmatron di Woody Alien al 
confronto di tutto questo fa 
tenerezza. Nell’attesa di poter 
divertirmi col wii con la mia cam girl 
preferita che mi trasmette in 3D, 
prendo la rivoluzione del tecno-sesso 


molto sul serio e mi faccio un giro nel 
Red Light District di Second Life. 

Il Red Light District 

Si trova ad Amstedam ed è sempre 
incredibilmente affollato. In verità ci 
sono diverse Amsterdam ognuna col 
suo quartiere a luci rosse, i canali e i 
locali con i pali della lap dance. La 
città è fatta per lo più di caseggiati 
vuoti, spesso quinte teatrali senza 
accesso. Vie deserte, persone con 
l’aria spaesata che corrono via e 
pochissime prostitute dietro le 
vetrine. 



Il quartiere a luci rosse al contrario è 
sempre pieno di gente. Ideato come 
può esistere nella mente di ogni 
turista, in Second Life lo trovate a 
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Yaupon Plain 158, 168, 601. 

Usciti dalla stazione metro a due passi 
da una fontana sempre affollata, vi 
troverete in una piazza rettangolare 
chiusa sui lati da quattro punti 
informativi dove raccogliere i biglietti 
da visita delle escorte vedere se sono 
on line. In alcuni posti come il 
Sintimacy e nel Sexy Shop trovate ciò 
che vi serve per il vostro avatar, come 
una nuova pelle o diversi gadget. 

C’è chi si dispera truffato... 

Gran parte delle costruzioni del 
District sono di Floyd Allcot, Jabee 
Reinsch e Sonia Dwi. La fontana 
centrale è l’ombelico della piazza. 


Tutt’attorno è un bazar del sesso con 
continue contrattazioni. I baloon sulle 
teste degli avatar non lasciano dubbi. 
Mariella Jet City si offre come 

4000 Linden Dollars 
per 10 minuti. Circa 16 euro. 

Lo schermo è pieno di messaggi, 
impossibile leggerli tutti. Del Hotaling 
è vicino alla fontana è il suo si 

dispera portandosi le mani agli occhi. 
È stato truffato da una cam escort. Ha 
pagato 3500 Linden per uno 
spettacolo di pochi secondi. Poi ne ha 
pagati altri 2500 nella speranza di far 
riprendere la trasmissione. Nulla. Ora 
piange e maledice Nienke Collins 
invitando tutti a non andare con lei. 


webcam escort 


avatar 
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"Do sex, is better. You can be cheated 
with webcam", ammonisce Eise 
Wiesel. Maglietta a rombi, coda di 
cavallo, pantaloni bianchi, si spazzola i 
capelli a bordo fontana. Mi offre 
quindici minuti di sesso tra avatar per 
350 Linden. Dico che mi sembra 
onesto. Entro nel vivo e capisco di non 
essere attrezzato: mi manca il cazzo. 
Eise dice che non c’è problema. Può 
darmi un "Horse cock” per la durata 
della prestazione, poi devo renderlo. 
Oppure può vendermi un set da nove 
peni per 13 Linden. 

...e chi si compra vestiti con i soldi 
delle prestazioni 

"Das ist schòn!”, azzardo poiché dal 
profilo è di Vienna. Eise mi spiega che 
i soldi li usa per comprare vestiti per il 
suo avatar su SL. Ha visto un completo 
che le piace, con calze a righe. Usa 
anche la webcam ma non oggi perché 
è a casa dai suoi e si trova in 
soggiorno. 

Spera di riprendere presto, con le foto 
e le prestazioni da escort si guadagna 


poco. Al dormitorio dell’università è 
più libera e non si vergogna nemmeno 
di fronte alle sue compagne di stanza. 
Anzi, aggiunge, per un sovrapprezzo 
coinvolge anche l’amica. In due, anche 
con voice carri, per 15 minuti, chiede 
18000 Linden. ‘I am young and not fat, 
you have fun.Jol’. Divertimento da più 
di 60 euro. 

Capisce subito che non ho soldi da 
spendere e si lamenta: “So it’s hard 
work...and getting harder and harder!”. 
Troppe prostitute in piazza secondo 
lei. Quanto guadagni le chiedo?: 
“Maybe 3-400 if you stand here 18 
hour and talk nice to men”. Mi 
racconta che i Linden possono essere 
convertiti anche in dollari: "U need 250 
dollars to exchange back to reai 
money, is about 800000 lindens” - ma 
Eise è a circa 145000. Per questo li 
investe. In abiti seducenti. Inoltre si è 
specializzata in sadomaso. Ha una 
collezione di pose per fare sesso, 
manette e strap on, lasciando 
intendere che ai suoi clienti piace farsi 
prendere a dietro. 
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Le chiedo di farmi vedere il completo 
con le calze a righe. Mi aggiunge alla 
lista di amici, sparisce e mi offre un 
teletrasporto per Vamp Berlin 
Kaufhaus. È uno stanzone senza gente 
con tante immagini alle pareti di 
completi diversi. Tutti molto sexy. 


niente da prima comunione: “Is dose 
to thè linden machine”. Poi sparisce e 
torna a lavorare. Mi regala un 
bicchiere di champagne. Lo impugno 
subito, ammetto che dà un certo 
tono, e faccio un giro per la Kaufhaus 
lasciandomi alle spalle il Red Light 
Discrict. 
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Sosolimited: Deconstruction Time Again 

Marco Mancuso 
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Eric Gunther, John Rothenberg e 
Justin Manor sono tre ironici e geniali 
trentenni, dal 2003 animatori del 
progetto Sosolimited, gruppo a 
cavallo tra arte e design specializzato 
nella messa in opera di installazioni 
interattive, performance audiovisive, 
live remix e ambienti immersivi, tutti 
rigorosamente basati su software e 
tecnologie autoprogettate e su un 
livello tecnico/realizzativo molto, 
molto alto. Con un solido background 
in fisica, computer Science, 
architettura e musica e una laurea 
all’MIT di Boston nel cassetto, sono 
balzati agli onori della crononaca (e 
alla gloria artistica internazionale) con 
una dinamica che solo un paese come 
gli Stati Uniti d'America poteva 
rendere concreta ed efficace. 

Prendete infatti in considerazione un 
evento politico dalla portata 


mediatica universale, come i dibattiti 
televisivi per le elezioni presidenziali 
degli Stati Uniti nel 2008. Ricordatevi 
la grande eco internazionale suscitata 
dalla presenza di un governatore di 
colore dal nome musulmano come 
Barack Obama. Aggiungete quindi 
l’idea di una performance dal vivo che, 
tramite un software non proprietario, 
decostruisca il flusso di informazioni 
audiovisive del programma, per ri- 
organizzare un evento multimediale in 
cui sono i dati linguistici del dibattito, 
gli atteggiamenti del corpo, le 
gestualità, i toni della voce, più che i 
concetti politici espressi, l’elemento 
narrativo ed estetico principale. 

Immaginate poi la presenza di 3 
performer, seduti di fronte ai loro 
laptop, eleganti in abito e occhiali 
scuri, a metà tra un Kraftwerk, un 
anchorman un po’ cool e un agente 
dell'Fbi, e un pubblico curioso e 
sempre un po’ ingenuo di fronte al 
puro esercizio di codice. Non perdete 
mai di vista la capacità, molto poco 
Italiana, di trasformare un’idea in un 
evento culturale e artistico ad ampio 
raggio (il tour Re-Constitution 2008. 
organizzato dai Sosolimited tra 
Boston, New York e Washington, tra 
gallerie d’arte e locali cool, in 
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occasione delle tre serate di dibattito, 
ha raccolto più di 1500 persone e 
l’attenzione di tutti i più importanti 
giornali Americani). Metteteci infine 
l’aiuto, non da poco, fornito dal 
“personaggio" Obama e la sua recente 
concquista del premio Nobel per la 
pace e vedrete che anche il premio 
per la Transmadiale 2010 (pronta è 
arrivata infatti la candidatura da 
Berlino, come dubitarne) non sfuggirà 
ai tre bravi Sosolimited. E dire che il 
nostro Fabio Franchino aveva messo 
in opera qualcosa di molto simile già 
nel 2004 con il suo progetto Toogle 
( 

http://www.abusedmedia.it/toogle2/ 

)... 



Per la verità, l’idea dell’analisi software 
di dati audiovisivi in tempo reale per la 
ricostruzione di performance e 
ambienti immersivi, non è nuova per i 
Sosolimited. Già nel 2004 infatti, 
avevano dato vita al progetto 
Reconstitution in occasione dei 
dibattiti presidenziali tra John Kerry e 
George Bush, utlizzando una versione 


più light e meno potente del 
medesimo software utilizzato oggi. 

Così come, è ormai da qualche anno 
che Eric, John e Justin sono 
impegnati, sia nell’area di Boston che 
per eventi e club a livello 
internazionale, come audiovisual 
performer, con esibizioni dal vivo che 
catturano dati e informazioni da flussi 
televisivi e li rielaborano in tempo 
reale con gusto e improvvisazione 
(rientrano in questo ambito le 
performance Evening News Remix a 
Boston e le Nomadic Nights di Parigi), 
che remixano in tempo reale 
lungometraggi e spezzoni di film 
secondo le regole di un cut&paste 
estremamente avanzato nei termini di 
effetti possibili sul suono e 
sull’immagine (è sufficiente guardare i 
progetti Steal a Million o Grindhouse), 
che sviluppano concept 
cinematografici e temi narrativi 
specifici (come Sosoconception o 
S os orto ir). 

Ma l’abilità tecnica, la capacità 
progettuale e l’indiscussa inventiva 
dei Sosolimited, si uniscono al meglio 
non nelle performance dal vivo, 
quanto soprattutto nei lavori di 
interaction design. Con singole 
specifiche professionali (Eric 
maggiormente interessato al rapporto 
tra corpo, suono e tecnologia, John 
attento più ai software e ai codici di 
modellazione architettonica, John 
forse più spostato verso il lato 
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creativo e di design), i Sosolimited 
esistono di giorno come parte di Small 
Design Firm, studio di consulenza e 
design, che ha firmato ad oggi alcuni 
progetti importanti (in un ambito 
sempre attuale e interessante come 
quello museale, in cui è forte la 
necessità di veicolare in modo 
interattivo un ampio flusso di 
informazioni verso il pubblico che 
visita il museo stesso) come il 
Museum of Sex, il Churchill Lifeline, 
MCA Digital Signage, il Nobel Peace 
Center, il Boisterous Sea, I ’ US 
Holocaust Memoria! Museum Pledge 
Wall. 


Project 


The Loops 


Senza per questo dimenticare i lavori 
puramente artistici, come 

(una rappresentazione 
tipografica dei movimenti di teatro- 
danza del grande maestro Mercy 
Cunningham, recentemente 
scomparso), (installazione 

della durata di due settimane, basata 
su un ennesimo remix televisivo in 
tempo reale), 

(installazione pubblica in cui le 
proprietà architettoniche del suono 
vengono utilizzate a livello 
tecnologico per creare spazi pubblici 
partecipati), 

(performance audiovisiva 
multicanale). 


They’re Live 


Liberal Form 


Octophonic 
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Marco Mancuso: In alcune delle vostre 
opere d'arte, gestite flussi di dati e 
informazioni. Concetti come la 
“tipografia dinamica" (The Loops 
Project) e le “mappe cartografiche" 
(02139 Downsapled) sono centrali 
nelle vostre ricerche e analisi. 

Presumo voi utilizziate software 
sviluppati in modo autonom, e in tal 
caso, quanto ritenete essenziali gli 
studi compiuti presso l’MIT e le vostre 
esperienze pregresse nel campo della 
fisica, dell’informatica e 
dell’architettura? 

Sosolimited: In gran parte del nostro 
lavoro, scriviamo i nostri software ex 
novo. Le nostre conoscenze pregresse 
in scienze e ingegneria rappresentano 
un grande contributo nel problem 
solving. L’MIT dà grande risalto 
all’astrazione, alla capacità di 
decostruire problemi di qualsiasi 
campo, rendendoli di facile risoluzione 
per poi impegnarsi duramente alla 
ricerca di una soluzione. Questo modo 
di pensare è di grande aiuto nel 
passaggio dall’idea alla carta e infine 


al codice. Siamo sempre stati sorpresi 
nel constatare quanto una disciplina 
come la tipografia fosse legata 
all’ingegneria, che presenta obiettivi e 
materiali differenti, ma spesso gli 
stessi percorsi nel passaggio dalla 
domanda alla risposta. Questo modo 
di pensare su più fronti è inoltre fonte 
di ispirazione per molti nostri progetti, 
che spesso coinvolgono giocose 
mappature da un regno di 
informazioni a un altro. Direi che molti 
dei nostri primi progetti sono nati da 
idee tecnologiche diventate poi opere 
d’arte più vaste cosa che è tipica di 
chi, venendo da un settore tecnico, si 
cimenta nel fare arte. 

Marco Mancuso: In altri vostri lavori, 
siete invece alle prese con il suono 
inteso come materiale, come 
presenza scultorea nello spazio 
(Octophonic), come fonte di dati e 
materiale architetturale espressivo. 

Chi di voi si occupa del suono, e che 
differenza c’è nel lavorare con 
strumenti fisici instaurando una 
connessione reale con la gente, al 
contrario di ciò che avviene con i dati 
immateriali, i software, i codici e i 
video? 

Sosolimited: Eric è quello tra noi che 
se ne occupa maggiormente, anche 
se il nostro approccio al suono e la 
nostra integrazione con esso sono 
collaborativi. Nella nostra attuale 
attività di live remix, andiamo alla 
ricerca di nuove vie per lavorare a 
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partire dal suono del contenuto. In 
parte si tratta di progettare l’audio in 
modo da offrire spazio a sufficienza al 
contenuto sottostante. Tale questione 
è stata affrontata all’inizio del XX 
secolo dalla danza moderna in 
riferimento al movimento. La musica 
era vista più come una parte del 
palcoscenico che come l’impulso 
guida della danza. La nostra domanda 
ora è questa: nella trasformazione del 
contenuto live, cosa possiamo fare 
per salvaguardare la natura affettiva 
del materiale originale e utilizzarla 
anzi come stimolo? Oppure, in che 
modo possiamo gestire il suono in 
modo da rimuovere il lato emotivo 
dall’audio, per poi cambiarlo del tutto 
e manipolarlo? 


Marco Mancuso: Il concetto di live 
remix rappresenta un altro importante 
punto chiave del vostro lavoro. Perché 
date così grande importanza alla 
trasformazione in tempo reale degli 
eventi mediali, sia nelle installazioni 
(come They are live) o nelle 
performance live (Reconstitution 


2008, Evening News Remix, 
Reconstitutions)? E parlando ancora di 
software autocostruiti, anche in 
questo caso operate con librerie open 
source sulle quale intervenite 
direttamente, corretto? 

Sosolimited: Quando abbiamo iniziato 
a lavorare insieme come Sosolimited, 
questa tecnica si è rivelata di grande 
aiuto nel trasformare in tempo reale le 
trasmissioni mediali e utilizzare i dati 
fondamentali con finalità estetiche. 
Siamo consapevoli della sua 
importanza poiché, per quanto ne 
sappiamo, nessun altro stava 
utilizzando tale tecnica per le 
performance live. David Rokeby e 
pochi altri hanno raggiunto qualche 
risultato con la TV live nelle 
installazioni, ma il nostro interesse era 
rivolto all’introduzione di memoria e 
analisi significativa aM’interno del 
segnale. Il focus di buona parte della 
televisione e della Rete è 
rappresentato da ciò che succede 
"ADESSO, PROPRIO ADESSO! 
Dimenticate quello che ho detto 
cinque minuti fa, ciò che importa 
davvero è...” Se iniziamo ad 
aggiungere un po' di storia e di regole 
logiche su come viene trasformato il 
segnale, si spera che il nostro pubblico 
possa cogliere un nuovo significato 
che altrimenti rimarrebbe nascosto. 
Per sviluppare ulteriormente i nostri 
software, programmiamo i nostri 
strumenti in C++, utilizzando diverse 
librerie esistenti, sia open source che 
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commerciali, e aggiungendo del 
nostro nel caso in cui non esistano già. 

Marco Mancuso: Il vostro modo di 
gestire le performance audiovisive live 
potrebbe essere visto come una 
tecnica giocosa e non troppo 
sperimentale, soprattutto da chi 
lavora nel campo della ricerca nel 
cinema live, nei live media e nei 
concerti audiovisivi immersivi. Voi non 
mirate tanto ad ottenere una rigorosa 
estetica grafica, o a lavorare su nuove 
forme narrative, o a sviluppare uno 
studio sui macchinari, sugli strumenti 
o sulla reazione fisica del pubblico. Il 
vostro approccio alle performance live 
sembra quello di uno sviluppatore, 
non di un musicista o un artista visivo: 
e non a caso, le vostre esibizioni non 
risultano essere “veri e propri” 
concerti, quanto più delle esibizioni. 
Qual è il vostro parere a riguardo e 
come si è svolta invece la vostra 
esperienza con “Steal a Million" o 
“Grindhouse” in cui vi mettete invece 
alla prova nella creazione di una nuova 
narrativa, remixando contenuti video, 
sperimentando idee di vjing e found 
footage? 

Sosolimited: Molta della “vivacità” 
delle nostre performance deriva 
daH’immediatezza del materiale 
sorgente. È una sorta di 
appropriazione in tempo reale, in cui 
non possiamo conoscere i dettagli del 
materiale perché esso non esiste fino 
al momento dell’esibizione. Il nostro 


può essere visto come un intervento 
aN’interno dell’esperienza comune in 
loco, mentre sta accadendo, come 
guardare un film o la televisione. Con 
questo approccio alla perfomance, 
incentrato sulla progettazione, la 
ricostituzione è stato un fattore 
determinante. Abbiamo iniziato 
realizzando prodotti visivi in un club, 
ed è stata per noi un’esperienza 
impegnativa il doverci porre delle 
restrizioni: coscienti del ruolo vitale 
dei dibattiti nell’informare gli elettori, 
abbiamo imposto regole severe per 
preservare la leggibilità e ognuna 
delle nostre trasformazioni ha iniziato 
a modulare l’uso di queste 
informazioni in maniera specifica. 

Il club si è rivelato un luogo di lavoro 
davvero stimolante, tenendo spesso 
conto del fattore distrazione nelle 
nostre decisioni sulla progettazione. A 
volte sceglievamo di rimuovere 
l’emozione dalla trasmissione, di 
svelare quei tipi di tendenze grazie 
alle quali la gente consuma 
l’informazione televisiva. Se si dà 
un’occhiata alla grafica delle 
informazioni negli eventi sportivi 
trasmessi in tv, allora è probabile che 
le nostre performance appaiano più 
sperimentali, mentre se si guarda a 
Ken Jacobs, allora è probabile di no. 

La prima ondata di artisti visivi ha 
dedicato altrettante discussioni sulla 
critica e sulla decostruzione della 
televisione ma una differenza è che 
adesso noi siamo in grado di farlo dal 


103 



vivo, mentre la gente guarda. Ci 
stiamo preparando per una 
performance di live remix a Berlino nel 
mese di Febbraio in cui ci 
concederemo una licenza artistica di 
gran lunga maggiore nel gestire il 
materiale, che comprende una serie di 
conferenze della durata di dodici ore. 



Marco Mancuso: Riuscite a spiegarmi 
la vostra idea di interazione 
computazionale? In che modo 
lavorate con i software, i codici e 
come questi strumenti diventano 
parte del vostro processo di 
progettazione? In che modo poi vi 
dividete i vari compiti? Lavorate tutti 
insieme su un progetto oppure 
ognuno di voi lavora su una parte 
specifica? E quali installazioni sono 
state più stimolanti per voi? 

Sosolimited: La computazione è 
diventata a tutti gli effetti parte 
integrante del nostro processo di 
progettazione e implementazione. E, 
cosa più importante, il nostro 
approccio ai problemi di 


progettazione è quello da 
programmatori. È in effetti un modo 
di pensare che permette di gestire 
problemi grandi e complessi. Karl 
Cerstner e Josef Muller-Brockman 
sono stati eccellenti graphic designer 
che, coscienti di ciò, hanno sviluppato 
sistemi e architetture per le loro 
soluzioni visive. Quasi tutto il lavoro 
che consegniamo ai clienti o 
mostriamo nei musei consiste in 
applicazioni software che funzionano 
dal vivo, ventiquattrore su 
ventiquattro. Inizialmente scrivevamo 
tutto nelle nostre librerie grafiche C++ 
OpenCL, adesso invece usiamo 
OpenFrameworks and Processing, 
sperando di contribuire 
maggiormente alla comunità open 
source. Purtroppo la parte più 
stimolante di qualsiasi progetto sta 
rovinando tutto. Correggere gli errori 
del proprio codice, reagire alle 
condizioni più strane e installare il 
software su macchinari altrui porta via 
un’enorme quantità di tempo. 

Marco Mancuso: Justin, come affermi 
sul tuo sito, sei il primo dipendente 
della Small Design Firm e anche Eric e 
John hanno lavorato per lo studio dal 
2001 al 2009: il vostro ultimo 
progetto, l’installazione The Pledge 
Wall, è frutto della collaborazione tra 
lo studio e SoSoLimited. Quanto è 
importante, professionalmente 
parlando, la fusione dell’attività 
professionale e artistica? Pensi che ci 
saranno altre occasioni di 
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collaborazione in futuro? E quanto 
conta per i designer e artisti 
contemporanei lavorare oggi al 
confine tra i due mondi e le due 
discipline? 

Justin Manor: Fino al mese di 
Settembre del 2009, Eric, John e io 
abbiamo lavorato alla Small Design 
Firm come direttori, ingegneri e 
produttori. In quel periodo, la sera ci 
esibivamo e creavamo opere d’arte 
come Sosolimited. Non c’era vera e 
propria collaborazione tra le due 
entità perché la SDF era “il lavoro del 
giorno” e Sosolimited quello “della 
sera”. Adesso che tutti e tre abbiamo 
lasciato la Small Design Firm e fatto di 
Sosolimited la nostra attività a tempo 


pieno, abbiamo cominciato a 
collaborare con la SDF come colleghi 
piuttosto che come dipendenti. Credo 
ci troveremo bene a lavorare con la 
Small Design Firm per progetti futuri. 
Penso che ogni artista o designer 
abbia la necessità di trovare 
individualmente il proprio equilibrio 
tra il lavoro e l’espressione di se stessi. 
Per tutti quelli che, nei primi anni 
creativi, hanno la fortuna di godere di 
supporto finanziario esterno o dalla 
famiglia, la miglior cosa da fare credo 
sia dedicarsi esclusivamente all’arte. 
Ma la maggior parte della gente deve 
usare le proprie abilità per lavorare 
per altre persone. Se qualcuno non è 
felice di questo equilibrio nella sua 
vita, allora meglio invertire rotta! 
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Marco Mancuso: Eric, tu lavori molto 
col concetto di “corpo” nella tua 
attività artistica. In Affected 
Structures, lavori per esempio con il 
corpo nelle esibizioni di danza, 
utilizzando elementi anatomici per il 
movimento. Il corpo inoltre 
rappresenta un concetto 
fondamentale nei tuoi studi sulle 
superfici vibro-tattili, sul suono tattile, 
sulle mappe corporee del suono. 

Tutto questo ha fatto parte del tuo 
lavoro di ricerca presso la MIT? E 
come riesci a portare questa 
esperienza nella tua attività come 
Sosolimited, soprattutto riguardo alle 
nuove possibili forme di interazione, 
corporee ed emotive, tra i computer e 
gli esseri umani? 

Eric Gunther: Il lavoro sulla vibrazione 
ha avuto inizio con la mia tesi del 
Master compiuta presso il Media Lab 
del MIT. È partito da una semplice 
domanda: è possibile creare un 
linguaggio estetico di composizione 
per il corpo? Ciò che mi interessa 
maggiormente sono gli artefatti 


estetici tangibili di questo processo e i 
computer sembrano essere il miglior 
modo per produrli. C’è una mole 
sempre crescente di testi sulla natura 
frenetica della percezione visiva 
nell’arte, ma è vero che esiste ancora 
un pregiudizio contro la 
manifestazione della frenesia sul 
corpo. Più approfondisco la mia 
conoscenza della danza e più tutte 
queste attività artistiche 
visualizzazione tridimensionale, 
composizione musicale e corporea - 
appaiono ai miei occhi una 
coreografia. Il loro uso rilevante dello 
spazio tridimensionale alla fine 
sembra ritornare allo spazio-corpo del 
pubblico. 

Marco Mancuso: John, tu hai invece 
esperienza in architettura e 
programmazione computazionale. Ho 
dato un’occhiata al tuo sito e ho 
scoperto il progetto WetSpace. Tu lo 
definisci un progetto di “modellazione 
della fisica gestuale”: puoi spiegarci 
meglio come funziona il codice e 
come hai sviluppato l’interfaccia e il 
dispositivo IMU? E quindi, come la tua 
attitudine a lavorare con l’interazione 
è stata importante per sviluppare il 
software su base gestuale? 

John Rothenberg: Il mio ruolo 
originario alla Small Design Firm era 
quello di sviluppatore di hardware e, 
sebbene il mio Master presso la MIT si 
sia svolto tramite il gruppo di Calcolo 
del Dipartimento di Architettura, 
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avevo un ufficio nel Media Lab e 
passavo parecchio tempo a sviluppare 
progetti su sensori e microcontrollori. 
Wetspace era un programma di 
modellazione architettonica 
sviluppato da Jimmy Shen e Kaustuv 
DeBiswas. La migliore descrizione su 
IMU è reperibile dal mio sito: “IMU è 
un dispositivo di interfaccia wireless 
che registra l’accelerazione in tre 
direzioni (x, y, z) e la velocità di 
rotazione intorno a due assi (x, y)". È 
stato progettato un circuito 
personalizzato che condiziona il 
segnale analogico di accelerometri e 
giroscopi e fa fluire i dati digitali su 
una rete bluetooth. AM’interno del 
software, questi dati sono analizzati in 
valori utili, come la rotazione assoluta 
del dispositivo nonché le "note” di 
traslazione in ogni direzione. 



strumento di disegno nella 
simulazione basata su dati fisici. Il 
ruolo del progettista consisteva nel 
programmare una serie di forze, 
tracciare poi i bordi che avrebbero 
fluttuato tramite quelle forze e creare 
le superfici. IMU offriva un secondo 
stadio di interazione, dando al 
progettista la possibilità di selezionare 
le aree della superficie e modificarle. 

Ho sempre pensato di usare IMU nelle 
performance come controllore fisico 
che ci avrebbe aiutati ad alzarci da 
dietro i nostri schermi. Questo è un 
progetto su cui voglio ritornare, anche 
se a questo punto sarebbe più facile 
usare i controller della Wii. Ho 
progettato IMU prima che questi 
venissero lanciati sul mercato, ma 
adesso gli accelerometri sono un po’ 
ovunque. 


http://www.sosolimited.com/ 

http://www.davidsmall.com/ 

http://www.ericgunther.info/ 

http://www.justinmanor.com/ 

http://www.johnrothenberg.com/ 


Wetspace utilizzava l’IMU come 
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Guida All’ascolto. Trimpin: The Sound Of 

Invention 

Alessandra Migani 



Francoise Truffaut scrisse nel 1956 
come “il film di domani sarà ancora 
più personale di un romanzo, 
individuale e autobiografico come una 
confessione o un diario intimo (...). Il 
cinema del futuro sarà un atto 
d’amore”. Trimpin: The Sound of 
Invention è esattamente questo: un 
puro atto d’amore. 

Il film, che ho avuto il piacere di 
vedere durante l’appena conclusa 
53ma edizione del London Film 
Festival, è infatti un omaggio del 
regista Peter Esmonde al genio 
creativo, artista, inventore e musicista, 
Trimpin. Girato con un approccio alla 
cinéma-verité, il film nasce dalle 
riprese effettuate lungo il corso di due 
anni, con ripetuti viaggi del regista a 
Seattle (dove Trimpin vive e lavora dal 
1979) ed uno in Germania, nel luogo di 


origine dell’artista. Esmonde ha 
dovuto, col tempo, guadagnare la 
fiducia di Trimpin, restìo a farsi filmare 
e reduce, purtroppo, da esperienze 
poco gratificanti con altre produzioni, 
che miravano piuttosto a mettere 
l’accento sulla follia e la stravaganza 
della sua persona, quasi a 
ridicolizzarlo. 

Il film non ha assolutamente seguito 
uno sceneggiatura rigorosa o delle 
date di riprese prefissate, che può 
senz’altro essere un metodo più 
rischioso ma che, in questo caso, ha 
regalato un ottimo respiro alla 
relazione che si è venuta ad instaurare 
fra regista ed artista, rispettando i 
tempi di creazione e messa in atto di 
alcuni dei progetti, come per esempio 
la collaborazione con i Kronos 
Quartet. 

Devo ammettere che questo film mi 
ha introdotto al lavoro e alla figura di 
questo artista che mi era ancora 
sconosciuto, ma al quale mi sono 
appassionata, già dopo pochi minuti 
dall’inizio della proiezione. Del resto, 
come si fa a non amare chi afferma di 
aver lasciato l’Europa alla ricerca di 
cianfrusaglie e dice, in una delle prime 
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frasi del film: "America has a lot of 
junk!". 



Trimpin, originario di Istein, Efringen- 
Kirchen, un paesino in Germania 
vicino al confine con Francia e 
Svizzera, emigrò negli Stati Uniti nel 
1979 . Racconta lui stesso di come 
durante uno dei suoi numerosi viaggi 
in America (era solito passare le sue 
estati facendo l’autostop nel paese), 
venne derubato di zaino, portafogli e 
passaporto. La polizia, che lo prese in 
custodia, lo accompagnò in uno dei 
numerosi negozi dell’esercito della 
salvezza per offrirgli un cambio. È in 
questo momento che l’artista, 
sorpreso e stimolato dall’enorme 
quantità di cianfrusaglie disponibile in 
America, decise di andarci a vivere. 

L’iniziazione di Trimpin, se così 
possiamo definirla, ad un diverso 
approccio al suono, avvenne quando 
era ancora un bambino. Nel film 
ricorda di come all’età di otto o nove 
anni, il padre (un ebanista ed 
insegnante di musica) lo portò di 


mattina presto nella Foresta Nera. In 
quell’occasione Trimpin aprì le sue 
orecchie in maniera differente e riuscì 
a percepire suoni che non aveva mai 
udito prima. 

Unita a questa particolare capacità 
uditiva, c’è anche una incredibile 
curiosità e facoltà inventiva, che lo 
accompagna sin da bambino. 
L’interesse suscitato da un libro 
scoperto nella libreria del nonno 
Elektrotechnisches Bastelbuch (libro 
per bambini per costruire elementi 
elettronici), dove in uno dei capitoli 
spiega come costruire una tromba 
elettrica, ricombinando insieme 
elementi di strumenti musicali e 
oggetti, porterà Trimpin sulla strada 
che poi sarà una costante della sua 
vita e che si trasformerà pian piano 
nel suo lavoro. 

In quella prima fase del processo di 
crescita creativa, l’artista di origine 
tedesca imparava come funziona 
l’elettricità e come metterla in pratica 
sugli strumenti. Il nonno stesso costruì 
delle radioline rudimentali che 
emettevano suoni elettronici, che lui 
ritrovò in un cassetto. Questa è stata 
la sua prima esperienza di musica 
elettronica e di ingegneria. Trimpin ha 
suonato poi per qualche tempo 
strumenti ad ottoni, fino a quando una 
violenta reazione allergica al metallo, 
che colpì bocca e gola, lo costrinse a 
smettere. Questo però non ha 
demoralizzato l’artista e l’inventore dal 
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trovare strade alternative; il bambino 
promise a se stesso di proseguire nella 
vita a sperimentare e realizzare gli 
stessi sogni ed interessi che aveva da 
bambino. 



L’ artista/inventore ama passare il 
tempo nel proprio studio, alla ricerca 
di nuovi modi ed idee per combinare 
strumenti e altri oggetti o per creare 
nuove macchine sonore. Ed è così che 
lo vediamo spesso nel film, intento a 
creare aM’interno di uno studio 
stracolmo di oggetti e cassetti pieni di 
pezzi elettronici e cartelle con spartiti 
grafici. Il punto di partenza della sua 
ricerca è sempre il suono prodotto da 
uno strumento tradizionale, per 
esplorare da qui come il suono si 
diffonde nello spazio e nel tempo. 
Peter Esmondeafferma che entrare 
nel suo studio è come accedere al suo 
cervello. Trimpin è un vulcano di idee. 

L’artista ha realizzato nel corso degli 
anni, numerose installazioni e 
progetti, esibiti in musei intorno al 
mondo; ha ricevuto il MacArthur 


‘Genius’ Award e una Fellowship al 
Guggenheim; è riuscito con un 
sofisticato metodo Midi a salvare la 
musica del compositore americano 
Conlon Nancarrow, ha collaborato con 
artisti come il leggendario coreografo 
Merce Cunningham o, come detto, i 
Kronos Quartet. I suoi spartiti grafici 
sono di per se stessi dei meravigliosi 
pezzi d’arte che probabilmente solo 
lui riesce a leggere. 

Fra alcuni dei suoi lavori, voglio 
menzionare Sheng High, 
un’istallazione realizzata nel 2009 per 
l’Ojai Music Festival, in cui si serve di 
un principio usato migliaia di anni fa in 
Cina. Si tratta di una scultura sonora 
che interagisce con un elemento 
naturale, in questo caso l’acqua e che 
vede come protagonista un sofisticato 
sistema di bamboo in movimento 
sussultorio. Un altro progetto, 
Klompen, per The Nora Eccles 
Harrison Museum of Art, vede una 
serie di 96 zoccoli olandesi dotati di 
un martelletto aM’interno e sospesi a 
mezz’aria tramite un filo, che 
emanano una sinfonia ritmica 
controllata da un computer. 

Trimpin Investiga creativamente la 
musica acustica in relazione con lo 
spazio. Si è per esempio chiesto come 
poter muovere l’ascolto da una 
situazione orizzontale (vedi l’orchestra 
che è sempre di fronte al pubblico) ad 
un ascolto verticale. Tutto può essere 
per lui oggetto di una nuova 
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invenzione. Vediamo nel film come su 
degli scaffali abbia accumulato una 
serie di proiettori di diapositive: 
spiega Trimpin come ha voluto che le 
persone potessero ondividere la sua 
stessa esperienza e potessero sentire 
con lui le diapositive, non solo 
guardarle. 



Entrare nel mondo di Trimpin è come 
entrare in un vero e proprio 
laboratorio magico, dove gli 
esperimenti si concludono con una 
nuova creazione acustica. L’ingresso ci 
è permesso grazie al lavoro di 
Esmonde, poi credo stia allo 
spettatore lasciarsi andare alla 
fantasia, lo stessa rimango affascinata 
dall’approccio infantile, ma allo stesso 
tempo serio e professionale del 
compositore. Nella mia mente faccio 
un’immediata associazione mentale 
con quello che è invece Michel Gondry 
nel cinema. Entrambi estremamente 
creativi, con un cervello pieno di 
risorse ed un’immaginazione che 


corre veloce senza freni, come quella 
dei bambini, appunto. 

Il film è stato quindi molto stimolante, 
al punto che dopo aver lasciato il BFI 
mi sono ritrovata ad aspettare il bus 
sul Waterloo Bridge e nell’attesa mi 
sono scoperta a scoprire i multipli 
suoni della città. E' stata un'esperienza 
nuova, per la prima volta lo stridio dei 
freni del bus alla fermata si sono 
trasformati in un suono nuovo per le 
mie orecchie, l’aprirsi delle porte 
accoglieva il mio ingresso e tutto mi 
circondava come una nuova sinfonia 
appena scritta. Ho lasciato il south 
bank di Londra con il sorriso sulle 
labbra e con una orchestrazione di 
suoni mai sentiti prima. 

Note: 

[1] ‘Le film de demain m’apparaìt donc 
plus personnel encore qu’un roman, 
individuel et autobiographique 
comme une confession ou comme un 
journal intime ( ). Le film de domain 
sera un acte d’amour’ - Francois 
Truffaut, pubblicato nella rivista Arts, 
maggio 1957. 


http://www.trimpinmovie.com/ 

http://www.bfi.orq.uk/lff/node/519 

http://trimpin.blogspot.com/ 
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Kenneth Anger E II New American Cinema 

Francesco Bertocco 



Il NAC - New American Cinema, 
rappresenta una delle esperienze 
artistiche più significative aM’interno 
della cinematografia indipendente 
degli anni ’60, libera dagli imperi 
Hollywoodiani, da uno Star System 
mitopoietico e totalizzante. Un 
gruppo di registi, la cui madrina e 
ispiratrice fu Maya Deren, come Jonas 
Mekas, Stan Brakhage, Micheal Snow 
iniziarono a radunarsi ai margini della 
cinematografia ufficiale, deteriorando 
il monopolio visivo delle grandi 
produzioni. Attraverso una povertà di 
mezzi, che figurò come un manifesto 
stilistico, crearono una serie di film 
sperimentali sulla scia delle prime 
avanguardie, ormai assopite 
aM’interno della storia deM’audio visivo. 

Il NAC era qualcosa di più di un 


movimento, non vi erano manifesti, 
l’unico vero condensante era la voglia 
liberare le immd^nidowrib!KafBefitefoj 2 lai 
Mm&mgóe\\e produzioni più La Règion 
cerrtpaha messe. 

di Stan Brakhage o 
di Micheal Snow esprimono 
su due poli visivi opposti, in uno la 
spazialità dentro la violenza 
incostante del tempo, nell’altro invece 
il tempo dentro l’eternità dello spazio, 
una rivoluzione artistica che si 
riappropria del cinema, sia in termini 
di fruizione sia di esecuzione. 

Kenneth Anger è forse la massima 
espressione della scuola del NAC. 
Figlio d’arte, entra in contattsagorto di 
cmffiim^fènayarTfcBSffz^wRÉ^tecitò come 
nel ruolo del principino ne 

Ferdinand the<BteilH9Z5). Il 
suo primo film, da regista, lo realizza a 
dodici anni ( , 1937). 

Da quel momento in poi, in età 
davvero precoce, realizzerà una serie 
d/r&hriirp/dtee saranno un riferimento 
MàgtekrLaKAtòtemuova cinematografia. 

(1947), all’interno del ciclo 
, attirò l’attenzione di 
Jean Cocteau, il quale lo invitò a 
recarsi Parigi. 
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Le ispirazioni di Anger vanno dal 
cinema delle prime avanguardie, in 
particolare Cocteau e l’immaginario 
surrealista, alle mitologie antiche, le 
influenze occulte (è nota la sua 
amicizia con il mago inglese Alister 
Crowley) e i rituali pagani coi 
riferimenti alle più antiche civiltà 
deM’uomo. Scorpio Rising (1963) è da 
considerarsi forse l’opera più famosa 
di Anger. L'ossessione verso la propria 
sessualità, il mito nascente dei 
motociclisti Hell Angels, i loro costumi 
filo-nazisti, il potere che stava 
attraversando la cultura iethere la 
musica leggera degli anni '50, sono al 
centro di quell’esperienza visiva che è 
Scorpio Rising. 

Il film inizia con l’immagine di una 
moto a cui viene levato il telo che la 
rivestiva. Si entra in un mondo 
stereotipato delle divinità 
hollywoodiane, dei miti dell’era del 
consumo entrati poco alla volta nella 
storia. Dopo pochi secondi lo stesso 
ragazzo si mette a sistemare la sua 
motocicletta, ne cambia i pezzi, lì 


sostituisce. Tutto ciò avviene senza 
suono ambientale nessun rumore o 
voce. Solo musiche dell’epoca di 
Gioventù bruciata, quella del boom 
economico americano, tra la fine degli 
anni '40 e l’inizio degli anni '50, dove la 
leggerezza della musica si lega a una 
serie di immagini apparentemente 
coerenti, ma legate a un presagio 
oscuro imminente. 

La predomina del rosso è alquanto 
violenta e affonda in una realtà in 
controluce, quasi impenetrabile. Più ci 
si immerge nel film, più lo spazio 
riservato alla visione coerente e 
lineare si smarrisce. Esso è sostituito 
da una dimensione simbolica, che 
trova il suo padrino nel cinema delle 
attrazioni, piuttosto che nella falsa 
mimesi hollywoodiana che Anger 
mette sulla superficie della pellicola. 
Anger sembra alludere a un cinema di 
genere, quello d’horror, come spettro 
di una visione deformata e contorta 
del mondo. In realtà le maschere del 
suo film sono forme anomale 
piuttosto che depravazioni o 
grottesche imitazioni. 

Forse questa insieme a Kustom Kar 
Kommandos sono le manifestazioni 
endemiche del riflesso hollywoodiano 
a cui Anger si sentiva appartenere. Il 
suo libro Hollywood Babilonia (1958), 
in cui racconta senza freni il lato 
oscuro dello Star System, ne è una 
prova. 
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L' esplicita manifestazione dei suoi 
interessi occultisti e filo-pagani 
inserita in Inauguration of thè 
Pleasure Dome (1954) e Invocation of 
My Demon Brother (1969) aM’interno 
del ciclo Magik Lantern, è forse 
l’eredità più nota di Anger, verso un 
tipo di ambiente. Le immagini si 
sovrappongono, si modellano le une 
sulle altre. Anger crea un sistema 
coerente di simboli e di sotto testi 
audiovisivi. La lanterna magica è la 
rappresentazione di un insieme in cui 
convergono le sostanze più leggere 


del cinema e le superfici dell’occulto, 
forze misteriosofiche latenti e 
l’attrazione verso le ombre della 
cultura. 

burlesque 

Kenneth Anger è stato presentato da 
un grande maestro del cinema quale 
Martin Scorsese, come la persona più 
importante della sua vita. Dopo di lui 
una generazione di sperimentatori 
arditi e di cineasti ai margini delle 
grandi produzioni, hanno trovato in 
queste esperienze visive uno dei 
massimi ispiratori. 

I suoi films raccolgono un’eredità 
morente, quelle delle prime 
avanguardie, aM’interno del corpo di 
Hollywood. Egli è la protesi sostitutiva 
che implode dentro il dei 

volti mascherati dei divi, quell’oggetto 
in movimento che schizza sopra la 
testa del cinema, per rigovernarne la 
traiettoria, quella di un mostro sacro 
che pare mai scalfito nel corso del 
tempo. 
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